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oceniaj | gier oośtegicznych wszechczas2 INNĄ stuj. - 
polityczne intrygi i potęgę armii na lądzie i morzu, Byd : 
zniszczyć tych, którzy odważyli się stanąć na twojej drodze. 
Imperium powstanie na zgliszczach pokonanych... Po raz 
pierwszy w historii serii polska kampania dostępna od 
początku gry! 
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Uśmiecham się z tego okienka pierwszy raz, więc chciałem się przywitać i powie- 


dzieć coś o sobie. Lubię nowe gry. | martwią mnie smutni dziennikarze, którzy 
w podsumowaniach 2008 potępiają Prince'a, Spore'a i Fallouta 3 za prostotę i prze- 
widują inwazję casuali. Ja znalazłem w tych tytułach magię i ciekawe patenty, bez 
problemu mogę wskazać dobrą hardkorową pecetową strategię (Dawn of War II) 
czy wymagające World of Goo i A Vampyre Story. Ranking ze str. 34 pokazuje, że to 


był dobry rok, a pierwsze reportaże krzyczą: kolejny też nie będzie słaby. 
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Grand Theft Auto IV 


Warhammer 40,000 


NEWSY 


Dawn of War II 


Grupowe Diablo? Strategia, w którą gra się tak, jakby się dowodziło czter 
bohaterami erpega? A to wszystko w brutalnym uniwersum... Będzie hit! 
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War Leaders: 
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Metal Gear Solid 4: Viking: 
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Różowa Pantera Ratuje Opowieści z Narni: Bratz 4 Real: 
Planetę Ziemia Książę Kaspian Szkoła Talentów 
* * AO * i * 
* * * * 


* Ceny sugerowane mogą się różnić w zależności od sieci sprzedaży. 
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Atari kupiło studio Cryptic, 

twórców mmo City of Heroes, 
uprzedzając zamiary Ubisoftu. 
Cryptic ma się starać: z góry do- 


mm mej 


ystem internetowej dystrybucji 

gier Steam w grudniu dorobił się 
lokalizacji cen: Brytyjczycy mogą ku- 
pować gry za funty, a reszta Europy 
za euro (także kraje z własnymi wa- 
lutami). A właściwie muszą, bo nie 
do dolarów. Na 


ma opcji powrot 
dodatek w en dla konty- 
nentu przelic proporcji jeden 


do jednego, n vażając, że takie 
50 euro to o 1/3 więcej niż 50 dola- 
u różnica około 50 
wybuchły protesty, 
cje i gniewne prze- 
am (para wodna) 
a . Przypominano, że 
d system, ludzie z Val- 


00 TYT EYE YYYY 


rów (w przeliczen 
ów (w przelicze 


o dużo niższych ce- 


cznego transportu. To 
fikcja, ale grudniowe 
e na euro było szczególnie 
to ponoszą także 
zość przystała na 
przez Steama prze- 
możliwość jego zmia- 
czni zmodyfikowali ce- 
u w dolarach. El 


ypracowana przy produkcji no- 

wych przygód Sama i Maksa 
stylistyka kreskówki 
w 3D (nie mylić z cel- 
shadingiem) będzie 
jak znalazł przy prze- 
noszeniu na kompy 
plastelinowych postaci M 
Wallace'a i Gromita. | 
Otrzaskanie firmy Tell- 
tale z puszczaniem 
epizodów gry w sieć 
również bardzo się 
przyda, bo przygo- 
dówka z nieporadnym 
wynalazcą i ratującym 


| 
| 
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: » 4 stał „tylko” 27 mln dolarów, 
A % dalsze 20 dostanie, jeśli jego 
+ gry mmo Champions Online 


i Star Trek Online osiągną usta- 
A lone pułapy popularności. 


Wkrótce podwoje powinno otworzyć : 
polskie pizedstawicielstwo firmy 
Activision, która na 
jest gigantem, a u nas... 
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STAR WARS: THE OLD REPUBLIC 
WRZUĆ MONETĘ 


| a c A W A 
Puszczanie takich pięknych błyskawic wymagało 
częstego podładowywania mieczem świetlnym 


K olejne screeny z sieciówki roz- 
grywającej się na długo przed 
filmowymi trylogiami Lucasa nie po- 
zostawiają już wątpliwości: będzie 
trochę rysunkowo. Twórcy nazywają 
to stylizowanym realizmem i podkre- 
ślają, że taka grafika starzeje się 

o wiele wolniej, co każdej grze mają- 
cej działać na tym samym engine ie 
przez wiele lat bardzo się przydaje 
(vide WoW). Tymczasem LucasArts 
już planuje komiksy, figurki i inne ga- 
dżety nawiązujące do SWTOR, pod- 


czas gdy EA majstruje przy płatno- 
ściach. John Riccitiello od Elektroni- 
ków zasugerował, że gra będzie 

w dużej mierze finansowana z mi- 
krotransakcji. EA zdystansowała się 
od jego słów, ale coś jest na rzeczy. 
Prawdopodobnie (firma zdradzi w lu- 
tym) w grę wejdzie połączenie mi- 
kropłatności z obniżonym abona- 
mentem albo jednorazowym wydat- 
kiem przy zakupie gry. Oby tylko nie 
oznaczało to napisu „wrzuć monetę, 
by zacząć następny level". M 


PRODUCENT: BioWare DATA WYDANIA: nieznana 
GATUNEK: mmo w odległej galaktyce 


sytuację psem jest planowana jako se- 
rial. Gracze pokierują na zmianę obo- 


PRODUCENT: Telltale Games DATA WYDANIA: 2009 


GATUNEK: poklatkowa przygodówka 
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dzie oparta na pierwszej księdze 
Boskiej komedii Dantego i rzuci gra- 
czy w czeluście dziewięciu kręgów 
piekielnych, by w końcu postawić 
przed samym Lucyferem. Srogo. 


' EA Redwood Shores po rozbudze- 
* niu apetytów grą Dead Space ude- 
; rzy zręcznościówką z widokiem zza 
pleców, Dante's Inferno. Rzecz bę- 


napotykane przez 
dbiegać zacho- 
rnego schematu 


„stoję jak ko ąc na zagadnię- 
cie”. Ludzie i 

tion będące entem filmów ani- 
mowanych z e' em i Gromitem 


nadzorują tworzoną przez Telltale'a 
fabułę, dbają o należytą angielskość 
humoru i popkulturowe nawiązania. 
Będą wykręcone wynalazki, niestrasz- 
ne czarne charaktery, zdarzy się po- 
ścig i wątek romantyczny. Odcinki ma- 
ją wychodzić w sieci w trakcie tego 
roku, pod koniec którego cały sezon 
trafi do sklepów w pudełku. M 


VIEŚCI ZE ŚWIATA 


wórcy oglądanej z góry strze- 

laniny Shadowgrounds oraz jej 
kontynuacji Shadowgrounds: Survi- 
vor wzięli na tapetę znacznie ambit- 
niejszy projekt. Będzie tutaj trochę 


platformówkowej akcji oraz 
łamigłówek opartych na symulacji 
praw fizyki, czyli mieszanka tego, co 
w zeszłym roku zarządziło na 

z niezależnymi grami (i nie tylko, jeśli 


uwzględnimy chociażby Little Big 
Planet na PS3). W walce z przeciwni- 
kami i rozwiązywaniu zagadek po- 
mogą zdolności trzech postaci: wy- 
czarowywanie obiektów przez ma- 


ga, celność strzał złodzieja, niszcze- 
nie otoczenia przez wojownika. De- 
koracje: baśniowe fantasy z akcen- 

tem na psychodeliczne kolory i duże 
grzybki. Hmm... IB 


Frozenbyte 


wiosna 2009 


akcja, zagadki, fizyka 


CODENAME PANZERS: COLD WAR 


ygląda na to, że koniec dłu- 
gich oczekiwań na nowych 
Panzersów już jest bliski. Lekki rts 
przeskoczy zakończenie drugiej woj- 
ny światowej i pociągnie temat w al- 
ternatywnej historii, gdzie zimna 
wojna między komunistami a Zacho- 
dem waale nie jest taka zimna. A za- 
dyma zacznie się w 1949 roku od 
wypadku lotniczego podczas ra- 
dzieckiej blokady Berlina Zachodnie- 
go i niedługo 
potem będzie 
można się prze- 
konać, jak ame- | 
rykańskie cięż- 
kie czołgi M103 
radzą sobie 
z sowieckimi 
T-10. Z arsenału 
lat pięćdziesią- | 
tych będzie po- 
chodzić także 
lotnictwo i broń | 
palna. Za 
sprawne dowo- 


dzenie między innymi na ulicach 
Berlina oraz zajmowanie strategicz- 
nych miejsc gra przyzna punkty pre- 
stiżu. Te z kolei posłużą do dokupie- 
nia jednostek, zamówienia napalmo- 
wego zrzutu czy wsparcia śmigłow- 
ców. Prawie dwadzieścia misji 

w kampanii ma się przełożyć na pięt- 
naście godzin gry, a w odwodach 
czekają sieciowe co-opy, deathmat- 
che i zdobywanie przyczółków. 


"Tyle fajnego sprzętu musiało prędzej 


czy później znaleźć zastosowanie 


InnoGlow, StormRegion luty 2009 
strategicznie szybkie czołgi 


Kryzys na północy 

Firma CCP (kosmiczna sieciówka 
Eve Online) będzie pewnie musiała 
wyprowadić się z ojczystej Islandii. 
Tamtejszy krach gospodarczy 
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utrudnia dopływ kasy od zagra- 
nicznych inwestorów, a bez tego 
firma nie jest w stanie rozwijać 
Eve'a i tworzyć nowych gier. Smut- 
ny odprysk światowego kryzysu. 
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X-MEN ORIGINS: WOLVERINE 
Z PAZURAMI I BEZ 


Ze swoim charakterem Wolverine znał 


tylko jedną metodę łapania podwózki 


maju do kin trafi prequel trylo- trzeniu na 

gii X-Men koncentrujący się na y (tak ustawiono 
wcześniejszych przygodach Wolve- o w X-Men: Legends 
rine'a i wydarzeniach, które dopro- te Alliance). Ale 
wadziły do nafaszerowania go gu- rwowany zza 
stownym i praktycznym szkieletem e 
z adamantium. Firma Activision nie 
mogła nie dokleić do tego gry. Z! 
ją zespołowi Raven Software, który 


mocnie 
rzuty m 
zmysły 
nkt ostrzegą 
kach, a zdol- 
generacji po- 


Pazurami można dać piękny pokaz 
tańca po rozgrzaniu ich w piecu 


PRODUCENT: Raven Software DATA WYDANIA: ma 
GATUNEK: akcja z dopalonym rosomakiem 


' ak jak to robiła wcześniej przy 
Oblivionie, Bethesda zaczyna 
sprzedawać małe dodatki do Fallou- 
ta 3. Styczniowy Operation Anchora- 
ge stanowi odtworzenie w symulato- 
rze wirtualnej rzeczywistości bitwy 
jeszcze sprzed nuklearnej czystki. 
Przed wojną falloutowe Chiny zajęły 
Alaskę, aby dobrać się do tamtej- 
szych resztek ropy i gazu. Aby odbić 
| swój teren, Stany rzuciły tam swoje 
eksperymentalne bronie i pancerze 
bojowe, którymi pobawimy się w sy- 
| mulacji, odbijając alaskańskie miasto 
| Anchorage. Będzie trochę bojowo, 
| trochę z ukrycia. 


W lutym pojawi się 
dodatek The Pitt do- 
dający do mapy daw- 
ny Pittsburgh. Będące 
w rękach raiderów 
miasto nie zostało 
bezpośrednio trafione 
atomówką, więc bę- 
dzie bardziej zwarte 

i uprzemysłowione. 
Bohater(ka) trafi tutaj 
na siatkę questów, 
czekają niełatwe decyzje do podjęcia. 
Marcowy Broken Steel pozwoli wstą- 
pić do Bractwa Stali i rozprawić się 

z resztkami Enklawy. Dodatek prze- 


tari potwier- 
dza i uściśla: 

uratowany przed 
śmiercią (w wyniku 
demontażu Sierry 
przez Activision) 
projekt ukaże się 
wczesnym latem 
2009 roku i nie bę- 
dzie powiązany 

z nowym filmem, 
którego premiera 
planowana jest do- 
piero na 2010 rok. 
Przy okazji zdra- 
dzono, w jaki sposób pogromcy du- 
chów rozprawią się z większymi prze- 
ciwnikami. Takimi, których nie da się 
| normalnie złapać protonową wiązką 

i sieknąć parę razy o Ścianę, jak robi 
| się to ze zwykłymi, małymi duchami. 


| Na przykład golema zlepionego 


nie oprze się żaden duch 


Przymierzanie nowych mundurów było 
okazją do żartów o puszczaniu bąków 


dłuży przygodę poza zakończenie 
podstawki, pozwoli levelować postać 
ponad dwudziesty poziom, dorzuci 
nowych wrogów i umiejętności. I 


PRODUCENT: Bethesda DATA WYDANIA: styczeń 2009 


GATUNEK: postnuklearny rpg 


Szef lochu w sieci 
Chiński NetDragonWebsoft ku- 
pił licencję Dungeon Keepera 

i chce robić wersję mmo. Orygi- 
nał wymyślił Peter Molyneux. 


dzanie pełnym potworów lo- 
chem i odpieranie szlachetnych 


śmiałków. Wersja online wyjdzie 
tylko w Chinach. Może i dobrze. 
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Eidosa kupię 

Nie ustają plotki o chętnych do 
przejęcia biedniejącego Eidosu. 
Mówiło się o możliwych ruchach ze 
strony EA, Ubisoftu i mocno ata- 


PRODUCENT: Terminal Reality DATA WYDANIA: czer 
GATUNEK: zręcznościówka z protonowymi plecakami 


z książek najpierw osłabi się energe- 
tycznymi wystrzałami, a następnie | 
chwyci wiązką jego głowę i oberwie | 
analogowym szarpnięciem. Wtedy | 
ciało golema się rozleci, zaś jego | 
główka trafi do pułapki na duchy. 
| pozamiatane! IB 


wtym 
| miesiącu 


Redakcyjna impreza nowo” 
dz przebiegła w kapital- 
nej atmosferze. Dogrywka 
w klubie skończyła się bez © 
strat, o ile nie liczyć podartej 
koszuli Perełki, który wdał się 
w spór z niedużym, ale jak się 
okazało dość nabitym koleżką. 


* Cubituss i sweter wpadli po 
uszy w szpony WoW-a. Ten 
pierwszy jakoś się wyrwał, ten 
drugi ciągle mamrocze o hero- 
ikach i rajdzie do Naxxa. Pa- 
miętajcie, jeśli macie rodziny 

1 przyjaciół, zostawcie ich, za- 
nim dotkniecie WoW-a. 


LEARN 


kującej Zachód firmy Square Enix. 
Tymczasem niskie notowania akcji 
Eidosu wykorzystał Time Warner, 
który na giełdzie skupił już 20 pro- 
cent udziału w brytyjskiej firmie. 


MONSTERS VS ALIENS 


jedną babkę uderzył meteoryt 

i w efekcie urosła do piętnastu 
metrów. Pewnemu naukowcowi nie 
udał się eksperyment z teleporterem, 
więc ma teraz głowę karalucha. Ra- 
zem z ogromną gąsienicą oraz od- 
mrożonym małporyboludem z epoki 
lodowcowej zamieszkują założoną 
przez USA enklawę dla potworów. Fa- 
buła nowej kinowej animacji Dream- 
works i jednocześnie gry Activision 
naprawdę tak wygląda. 


Szukanie zaginionego ogniwa 
na ziemi nie miało sensu 


OBSADA JAK Z CYRKU 


Potem jest już trochę bardziej standar- 
dowo — z kosmosu przylatuje złe, któ- 
re reprezentuje kosmi- 

ta Gallaxhar. Urządza 

on Ziemi inwazję armii 

robotów, więc prezy- 

dent Stanów nie ma 

wyjścia i musi prosić 

o pomoc potwory. 

W obronie ludzkiej cy- 

wilizacji sterowana 

przez graczy wielka Gi- 


normica użyje samochodów jako wro- 
tek i rzuci ciężkimi obiektami. BOB, ży- 


wa galaretka, połknie wrogów, a w ra- 
zie potrzeby przeleje się przez kratkę 
ściekową. Gąsienica Insectosaurus 
smarknie jedwabnymi nićmi, a prehi- 
storyczny The Missing Link popisze się 
akrobacjami i brutalną siłą. W każdej 
chwili druga osoba wskoczy do co- 
-opa, by pomóc jako wszystkowiedzą- 
cy dr Cockroach. Z taką obsadą Bee- 
nox ma szansę zrobić coś więcej niż 
prosty zapychacz, może się uda. IB 


PRODUCENT: Beenox DATA WYDANIA: marzec 2009 
GATUNEK: przygodówka akcji z humorkiem 


THE GODFATHER II 
WIEMY, CO PISZCZY W MULTI 


o szesnastoosobowych rozgry- 

wek w sieci zabierzemy nie Do- 
minika (bohatera singlowej kampanii), 
a jednego z jego podkomendnych. Ci, 
jak wiemy, będą się specjalizować to 
w podpalaniu, to w wysadzaniu bądź 
otwieraniu sejfów. | takie będą druży- 
nowe tryby wieloosobowe. W Fire- 
starterze mapy pełne będą wybucha- 
jących beczek, stacji paliw czy pojem- 
ników z gazem. Dobry podpalacz od- 
delegowany 
z trybu singlo- 
wego szybciej 
wznieci pożary 
i połączy wy- 
buchy w nabi- 
jające wynik 
combosy. 
W drużynie 
przyda się też 
ktoś do przeci- 
nania drucia- 
nych siatek 
(tworzenia 


skrótów) i pomocnicy do ostrzeliwa- 
nia przeciwników. W innych trybach 
gwiazdami będą włamywacze (zaba- 
wa w otwieranie sejfów i trzymanie 
straży przy nich) i spece od materia- 
łów wybuchowych (wysadzanie insta- 
lacji drużyny przeciwnej). Gdy boha- 
ter multiplayera wróci pod komendę 
singlowego Dominika, przyniesie za- 
robioną kasę i punkty rozwoju. Oba 
tryby mają się miło przenikać. M 


"W zamęcie nie wiedzieli czy podpalić sejf, 
ukraść pożar czy wysadzić wszystko 


ydawca Kalypso Media uru- 

chamia markę Grand Ages, 
pod którą ukażą się strategie z róż- 
nych okresów historii. Pierwsi pod ten 
parasol trafili twórcy gier Glory of the 
Roman Empire i Imperium Romanum, 
więc zawartość będzie znajoma. Roz- 
budowie starożytnego Rzymu będzie 


k = 


—=—_ mosiła dumny tytuł Roman Times 


Horace Goes Skiing | 
Pierwsza gra, w jaką kiedykolwiek za- | 
grałem. ZX Spectrum, do tego nie mój. 


| SZEŚĆ __ MANENNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNA 
Prince of Persia | 


Ten prehistoryczny. Po tygodniach tre- 
ningów kończyłem go w 25 minut. | 
| __PIĘĆ __ OANNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNA 
Counter-Strike 
0202122, ping 180-220... nic nie było | 
w stanie mnie zniechęcić do tej gry. | 
| 
| 
Fallout | 
Byłem tak wkręcony, że na wakacjach | 
opowiedziałem żonie całą grę. Dzielna. | 
|| 


masram  . DJ 
Battlefield 1942 | 
W jednym klanie razem z Zooltarem | 
wygraliśmy swego czasu Clanbase! | 

|| 


| __DWA___ NANNNNNNNNNNNNNNNNNNNA 
The Curse of Monkey island | 
Kiedyś lubiłem przygodówki. Dzisiaj lu- | 
bię tę jedną, kończę ją raz na pół roku. | 


| JEDEN | | 
World of Warcraft | 


Tysiące godzin, setki leveli i to straceń- | 
cze poczucie, że nie mogę przestać. 


I 


towarzyszył nowy silnik graficzny, 
bardziej niż poprzednio złożony mo- 
del ekonomiczny, a także precyzyj- 
niejsze, rts-owe sterowanie wojskami 
podczas bitew. Dojdą wieloosobowe 
tryby współpracy i rywalizacji. Reszta 
jak w poprzednich miejskich symula- 
cjach, fani poczują się jak u siebie. M 


Ulubiona gazeta cesarza Romana | 


sRLG 


PRODUCENT: EA Redwood Shores DATA WYDANIA: luty 2009 PRODUCENT: Haemimont Games DATA WYDANIA: luty 2009 
GATUNEK: akcjostrategia (nie) do odrzucenia GATUNEK: zarządzanie starorzymskim miastem 
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Ale zastrzyk! Spory kosmos Tajne/poufne 


stwo kultury, sportu i turystyki 


Do 2012 roku rząd Korei Południo- 
wej zainwestuje w przemysł gier 
350 miliardów wonów (ponad 780 


rozdzieli kasę między sześćdziesiąt 


najbardziej obiecujących projek- 
tów. Cel: stać się największym po 


Galactic Adventures, drugi dodatek 
do Spore'a, skupi się na etapie eks- 
ploracji kosmosu. Premiera pod 


W przygodówce Secret Files 2: Pu- 
ritas Cordis bohaterowie wytropią 
tajną organizację pragnącą końca 


mln złotych). Tamtejsze minister- USA i Japonii rynkiem gier. koniec marca 2009. świata. Dzień jak co dzień... 


PLEH 1 


| FLGS 


KTO: 2K Games 
KIEDY: lato 2009 
LINK: www.mafia2game.com 


| Gra uwiedzie nas nie tylko otwartym światem i mnóstwem ciekawych zadań, ale 


przede wszystkim mistrzowskim scenariuszem. Poważny i nastrojowy symulator 
gangstera przemówi z mocnym włoskim akcentem 


ohaterowie: solidni chłopcy 
z ferajny, twardo stąpający 
po ziemi. Żadnych pajaców. 
Miejsce akcji: USA, miasto 
Empire, połączenie San Fran- 
cisco i Nowego Jorku. Czas: złota era 
powojennej prosperity przełomu lat 
40. i 50. Stany, cieszące się świeżo 
rozkręconym boomem gospodar- 
czym, będą wymarzonym miejscem 


: rodowymi. Tak się po prostu smutno 
;_ składa, że jeśli komuś mało przewidu- 
; jący rodzice dali na chrzcie imię Vito, 

:_ to nie ma mocnych — od kołyski jego 

1 los jest przesądzony. 


* HISTORIE Z ŻYCIA 


+ Gdy na początku młody amerykański 
:_ chłopak chce szybko dojść do przy- 
:_ zwoitej kasy, a do tego pochodzi 


ś«PARA KUMPLI CHCE SIĘ PO PRO- 
STU DOBRZE ZABAWIĆ W ŚWIECIE, 
GDZIE PIENIĄDZE LEŻĄ NA ULICYWv 


na spełnienie marzeń o bogactwie 

i uznaniu. Koleżka, którego gracze bę- 
dą obserwować zza pleców, to Vito 
Scaletta, przeniesiony właśnie do re- 
zerwy wojak. Chce wcielić w życie 
amerykański sen. A raczej taką wersję 
tego marzenia, jaka mogła zalęgnąć 
się tylko w głowie syna imigrantów 

z Sycylii. Nie to, żeby auto- 
rzy kierowali się ja- 
kimikolwiek 
stereoty- 
pami 
na- „ 


* zniecieszącej się wielkim szacunkiem 
:_ grupy etnicznej, wiąże się z najsilniej- 
: szym gangiem w okolicy. No, tak przy- 
; najmniej zrobi Vito i wraz z najlepszym 


kumplem Joe Barbaro gładko wkroczy 
na ścieżkę przestępczości zorganizo- 


: wanej. Zaczną od dostarczania chodli- 
: wych samochodów znajomemu me- 


chanikowi, nawiążą pierwsze 
kontakty w półświat- 
ku, a potem bę- 
dzie już 


a z górki. 


bankruci łykali byle co 


: Gra powinna zachować tak charakte- 
:_ rystyczny dla pierwszej Mafii dystans 

: do upadku moralnego. Uwiedzenie 

:_ przyzwoitego, próbującego związać 
«koniec z końcem faceta przez świat 

: zorganizowanej przestępczości to ma- 
;_ teriał na niebanalną opowieść. Histo- 
:_ rię pisze Daniel Vavra, autor pierw- 
; szej części. Ale w porównaniu z nią 

: objętość scenariusza wzrosła prawie 

: dwukrotnie. Jeśli nie wydrukowali go 

: dwa razy większą czcionką, to zwroty 
:_ akcji, psychologia postaci i cała opo- 

; wieść powinny stać na naprawdę wy- 
;_ sokim poziomie. Choć początek zapo- 
* wiada się nieco lżej. Para kumpli chce 
:_ się po prostu dobrze zabawić w Świe- 
:_ cie negocjonowalnej moralności, gdzie : 


pieniądze leżą na ulicy i czekają na od- 
ważnego, który się po nie schyli. 
Poszczególne misje mają być w du- 
żym stopniu oparte na historiach z ży- 
cia oryginalnej, solidnej i tradycyjnej 
północnoamerykańskiej mafii. 


CZESKA ROBOTA 


W prowadzeniu życia gangstera nie- 
zbędne będą wózki. Pojawi się ich 
około pięćdziesiątki. Niby mniej niż 
w GTA IV, ale na widok retro furek 
szalejących na ulicach łza zakręci się 
w oku na bank — dzisiaj już nikt nie 
projektuje takich karoserii. Poza ma- 
sakrowaniem przechodniów będzie 
można z siedzenia pasażera tych 


przecudnych kabrioletów prowadzić 


ostrzał bez konieczności wybijania 


NAJWIĘKSZE RYZYKO: że grafika pozo- 
stanie cudna jedynie na trailerach 


okna. Do tego w każdym z nich po- 
jawi się opcja otworzenia maski, 
pod którą przetniemy przewody 
hamulcowe czy też spłatamy inne- 
go psikusa nielubianemy koledze. 
Zajrzymy i do bagażnika — w końcu 
kolega, już nieco ostudzony, chciał- 
by się z nami przejechać. 

Zachwyci model zniszczeń. Blacha bę- 
dzie się wyginać i odpadać, karoseria 
brudzić. Wóz będzie można umyć, bę- 
dzie się dało zmienić tablicę rejestra- 
cyjną, a gdy zapomnimy o wizycie na 
stacji benzynowej, skończy nam się 
paliwo. Na domiar złego mamy być 
ścigani za wykroczenia drogowe. Oby 
tylko policja nie była tak gorliwa jak 

w jedynce, gdzie głupi przejazd na 
czerwonym świetle kończył się pości- 


: _ giem przez całe miasto. 


: DOLA GANGSTERA 

; Bez porządnej metropolii nie może się 
*_ obejść żadna gra z killerami w roli 

* głównej. Metry kwadratowe Empire 

«_ (iby zostaną wyposażone w pakiet 

: obowiązkowy, czyli swobodną eksplo- 
: rację, zróżnicowaną zabudowę od 

«_ slumsów po eleganckie centrum czy 

*_ też oszałamiające widoki z najwyż- 

* szych pięter budynku przypadkowo 


przypominającego Empire State Buil- 


ding. Będzie co zwiedzać. 


Empire City będzie podzielone mię- 


'_ dzy trzy konkurujące ze sobą ro- 
* dziny: Clemente, Vinci i Falconi. Zależ- 


nie od chwiejnej równowagi czasami 
będą się one bezlitośnie zwalczać, by 


: za chwilę zawiązać nietrwałe przy- 
: mierza w celu wyeliminowania osła- 


bionego konkurenta. A wiele misji bę- 


« dzie można rozwiązać na kilka sposo- 


bów i wpłynąć na to, co się dzieje 


: z tym światem. 

; W wystawionych na sprzedaż nieru- 
; chomościach Vitek urządzi sobie kolej- 
: ne wygodne kryjówki i bazy wypado- 
«we. Siły życiowe uzupełni w jadłodaj- 

: niach, od przaśnych barów z hambur- 
+ gerami po eleganckie restauracje dla 

; krawaciarzy. Vito to człowiek modnie 

*_ ubrany, nie zabraknie więc domów to- 
:  warowych, w których sprawi sobie 

:  najpopularniejszy w tym sezonie 

;_ słomkowy kapelusz, zaprasowane 

: w kancik spodnie w paski i zegarek na 


Gdy posypały się szyby, Vito wybiegł z ukrycia, | 
by własną piersią osłaniać wymarzoną brykę 


łańcuszku. A jak się skupimy, wybie- 
rzemy nawet strój, w którym już nie 
będziemy wyglądać jak gwiazdor nie- 
mego kina. 

Dzięki rozwiniętej sieci siłowni nie tyl- 
ko poprawimy swą muskulaturę, ale 
też poznamy nowe style walki 
oraz sposoby na prucie po nerach 

i gdzie tam trzeba. A w zaprzyjaźnio- 
nych warsztatach samochodowych 
szybko przerobimy brykę na wersję 
nierozpoznawalną przez policję. 

Ulice mają zaludnić najlepsi statyści 

w historii gier. Elegantki ruszą na za- 
kupy, leniwi młodzieńcy będą wysta- 
wać na rogach, ćmiąc szlugi, a menele 
— taszczyć ze sobą swe małe biznesy 
zapełnione skarbami wygrzebanymi 
na śmietnikach. 

Za ultranaturalny ruch postaci ma od- 
powiadać zaawansowany system mo- 
tion capture oraz system Ageia PhysX. 
Przykładowo: do wymodelowania 
twarzy zasymulowano działanie po- 
nad trzydziestu mięśni. Znaczy się, 
praktycznie wszystkich, jakie ma na 
niej człowiek. Mimika bohaterów wy- 
gląda rewelacyjnie. Całe postacie też 
prezentują się niesamowicie, z lekko 
przeginającym z żelem Vito na czele. 
Tętniące życiem miasto ma być pełne 
interaktywnych przedmiotów. Będzie- 


| Człowiek latarnia to obowiązkowe 
wyposażenie stylowego lokalu 


sortaż 


my mogli odkręcić każdy kran, przełą- 
czyć każdy przełącznik... Niby nieistot- 
ne drobiazgi, ale miłe, a czasami mo- 
gą mieć kluczowy wpływ na rozgryw- 
kę, na przykład krzesło w knajpie, któ- 
rym przyłożymy oponentowi w kulmi- 
nacyjnym momencie dyskusji, może 
się bardzo przydać. 

Nie do końca wiadomo, jak będzie 
wyglądać walka i strzelaniny. W grę 
wchodzą jatki z chowaniem się za zu- 
żywającymi się osłonami, a sądząc po 
zdjęciach z wyposażenia sklepów 

z bronią, poza standardowymi pisto- 
letami maszynowymi i karabina- 
mi na co bardziej niesfornych 
przeciwników do naszej dys- 
pozycji będą też maski prze- 
ciwgazowe. Czyżby zapo- 
wiedź podtruwania konkuren- ky 
cji? A może solidnej rozwałki na | 
masową skalę? Co prawda po- ; 
dobno większość akcji rozgry- 
wać będziemy podczas kilku- 
osobowych starć, ale prze- 

cież dobrze opowiedziana 
historia powinna zakoń- / 
czyć się przyzwoitym 
trzęsieniem ziemi. A to 

będzie dobra historia. 

To pewne jak to, że 

Pershing nie żyje. M 


3 "ES" 
Kiedyś wszystkie auta 
miały taki nowy lakier 


Thompson po dziadku służył do rozpędzania = 
natrętnych sprzedawców roleksów 


KTO: Triumph Studios 
KIEDY: w 2009 roku 
LINK: www.codemasters.com 


s; 


POKOCHAĆ ZEPSUCIE 


Potem obsługa karuzeli 


oddała kasę za bilety 


Poddani nie mają co liczyć na wyzwolenie, bohaterem 
jest czarny charakter. Mieszanka zręcznościówki ze 
strategią to miód na czarne serca kibiców zła ichaosu 


ożliwość zostania złym 

| albo bardzo złym na- 

| jeźdźcą krainy fantasy 

* kusi. Jak w jedynce da 

ń się kroczyć demonicz- 
nym rycerzem i od czasu do czasu 
machnąć toporem, ale prawdziwą za- 
bawą będzie rozkazywanie bandzie 
gremlinopodobnych sługusów. Wysła- 
ne na plądrowanie wioski stworki sa- 
me znajdą ekwipunek dla siebie i zło- 
to dla władcy, a szczute na wroga au- 
tonomicznie, na swój sposób postara- 
ją się go ujarzmić. Zdolne świry. 
Nieprzyzwoite zabawy polukrowano 
łagodzącym moralne 
rozterki humorem. Do 
znanego z Overlorda 
przerabiania owieczek 
na energię życiową 
pozwalającą 


przyzywać więcej sługusów dojdzie 
pałowanie pand i foczek, a nowy pan 

i władca będzie miał wybór pomiędzy 
niewoleniem mieszkańców krainy 

a totalnym zniszczeniem. 

Tyran jest nowy, bo poprzedni wybrał 
się na podbój piekielnej otchłani i już 
tam został. Zadbał jednak o przedłu- 
żenie rodu i po kilkudziesięciu latach 
od jedynki w pewnej górskiej wiosce 
pojawia się dziecko o znajomo goreją- 
cych oczach. Zostaje pojmane przez 
wojska antymagicznej inkwizycji miło- 
ściwie panującego Zwycięskiego Im- 
perium (stylizowanego na starożyt 
Rzym). Konwój z więź- z 
niem atakuje no- 
we pokole- 


ze 


nie sługusów 
bohater zapada się 
pod ziemię. W ukrytej pod 
gruntem krainie gremlinów staje po- 
sępna twierdza, z której 
1, niczym z Minas Mor- 
gul wymaszeruje 
overlordowa horda. 


Nim dojdzie do 
starć w skali 
przekraczającej 
największe 
awantury z je- 
ij dynki, małymi 
siłami Overlord 
przeprowadzi 
partyzanckie 
akcje na 
tere- 


nie prowincji Nordberg zaśnieżonej jak 
na wigilijnych pocztówkach. Tamtejsi 
górale w futrach nie będą zachwyceni, 
gdy dostaną po głowach. Przy okazji 
walki z imperium oberwie się jedno- 
okiemu Yeti pełniącemu rolę bossa 

i obrońcy wspomnianych foczek. Zaro- 
śnięty olbrzym wywoła piąchami małe 
trzęsienie ziemi, a ze śniegu i innych 
rzeczy ulepi kule, które ciśnięte w ban- 
dę sługusów okażą się nie gorsze od 
ostrzału z moździerza. 

Rozbrykana gromadka poddanych 
będzie silna i skuteczna. By nie kom- 
plikować spraw, autorzy pozostali 
przy czterech odmianach sługusów. 
Niebiescy będą leczyć innych, zieloni 
działać w ukryciu i truć, czerwoni ci- 


9] 


* NAJWIĘKSZE RYZYKO: że chaotyczna ar- 
* mia zachowa się jak stado lemingów 


skać ogniem, a brązowi masowo gi- 
nąć za władcę w pierwszym szeregu. 
Ale za to każdy ze sługusów dostanie 
zwierzaka do ujeżdżania! 


Najbardziej narażeni na śmierć brązo- 
wi dosiądą wilków, dających większą 
mobilność, przeskakiwanie nad prze- 
paściami i swoje ataki. Grupka brunat- 
nych ruszy na zwierzętach do sztur- 
mu, którym zwalą przeciwników 
z nóg. Nieszczęśliwe ofiary czekają 
bliskie spotkania z wilczymi zębami 
kończące się krwawymi egzekucjami. 
Czerwone sługusy podjadą na zio- 
nących płomieniami salamandrach. 
Ogniste płazy przydadzą się również 
do wygrzebywania z norek gnomów, 
złośliwych, małych drani zglądają- 
cych, co by tu ukraść, potłuc, 
wysadzić i zepsuć. Maluchy 
». w spiczastych czapkach staną 

na głowie, by sabotować 
>. ofensywę Overlorda, więc 
/ będą tępione jak szczury. 
W późniejszych etapach, 
gdy dojdzie do bar- 
dziej odpowiedzial- 
nych zadań w rodzaju 
zdobywania twierdz, 
przydadzą się też wierz- 
chowce zielonych słu- 
gusów — wielkie pająki. 

Wejdą po murach 

w miejsca 

GEZEEEE" 


0 


niedostępne dla innych, a stających 
im na drodze obrońców zablokują na 
kilka chwil kokonem swojej sieci. 


ECHA REALU 


Będzie z tego kupa śmiechu, bo ar- 
mia gremlinów to czysty chaos 

w ruchu, dokładne przeciwieństwo 
ustawionych w równe szeregi legio- 
nistów w wypucowanym ekwipun- 
ku. Sługusy złapią w dłoń i założą 
na siebie co tylko znajdą. Ten bę- 
dzie miał zwinięty poległemu miecz 
i centurioński hełm z pióropuszem, 
inny wyskoczy w tunice i z dynią na 
głowie. Będą zabawnie kontrasto- 
wać z górującym nad nimi Overlor- 
dem, gościem w efektownej zbroi 
w czaszeczki, z wielgachnym mie- 
czem i rogatą przyłbicą, spod której 


« wpływ na środowisko. Jak wspomniał 

« szefujący pracom nad grą Lennart 

' Sas, chcąc przepłynąć okrętem w nie- 

«_ dostępne miejsce, wywołamy magicz- 
;_ nie ocieplenie, podniesiemy poziom 

« morza i zatopimy ląd. 

: To dobry przykład nowego, nomen 

« omen, klimatu dwójki, który z pastiszu 


przesunie się w stronę satyry. Pisząca 


« scenariusz Rhianna Pratchett fanta- 
:_ styczny świat wypełnia nawiązaniami 


MAGICZNIE WYWOŁAMY OCIEPLE- 


IZATOPIMY LĄD NA NASZEJ DRODZE 


zaświecą demonie oczy. Choć przy- 
szykowano dla niego także bardziej 
futrzastą kreację na zimną północ. 
Inne postacie również nie zawiodą. 
Najwięcej polewki będzie chyba z ma- 
minsynkowatych elfów ekologów. Ra- 
sta ubrani w zielone liście i z dredami 
na głowie (peace, mon), hipisi z pa- 
ciorkami we włosach i w rozszerza- 
nych spodniach — wszyscy będą po- 
trząsać pacyfami na transparen- 
tach i przykuwać się w proteście 
do wrót podziemnego Netherworldu. 
Dobrze, że misje nie obejmą budowy 
żadnej obwodnicy. Z drugiej strony 
twórcy sugerują, że zyskamy potężny 


; do rzeczywistości. Wtórują jej ludzie 
«z Triumphu, co prawda Holendrzy, ale 
« fani angielskiego, czarnego humoru. 

« Razem wykombinowali zawalenie się 
«wieży pierwszego Overlorda przy 

*  wtórze magicznej eksplozji powodują- 
; cej skażenie okolicznych terenów. Wy- 
: korzystujące szok i strach ludzi Zwy- 

;_ cięskie Imperium szybko ogłosiło woj- 
i nę z terrorem magii. W pogoni za rze- 
; komymi sprawcami zaczęło zajmować 
' sąsiednie krainy i wyłapywać osoby 

: zmutowane po wybuchu oraz magicz- 
* ne stworzenia, które ginęły potem na 
ś torturach lub na miejskich arenach. 

;_ Okupant rozszerzał wpływy pod 


| ogony: ns poddaii 


1 sztandarami postępu i demokracji, ale 
: przynosił tylko zepsucie, niepokoje 
; i zniszczenie środowiska. Overlord 


mógłby być niemal zbawcą narodów, 


gdyby nie zostawiał za sobą splądro- 
: wanych wiosek i pasa spalonej ziemi. 


NIE, PODNIESIEMY POZIOM MÓRZ. 
CIEKAWE KRAJE 


Podbój imperium przebiegnie niejako 


; od spodu: podziemne królestwo uro- 
« śnie, wślizgując się pod kolejne pro- 

1 wincje i stwarzając w ten sposób do- 
:  bre punkty wypadowe. Bohater od- 
«wiedzi pustkowia (obszary skażone 
po eksplozji wieży), gdzie znajdzie kil- 
: ka nawiązań do miejsc znanych 

«z pierwszej gry. Przygasi słoneczne 
«kolory Fairylandu, baśniowego azylu 
: magicznych uciekinierów. Zdemoluje 
« tropikalny Everlight, niegdyś krainę el- 


fów, teraz nadmorski kurort dla impe- 
rialnych dorobkiewiczów. Okupant 


ś_ oczywiście nie pozostanie dłużny, dla- 


tego czekają bitwy z coraz liczniej- 


;_ szymi legionami. Do akcji wkroczą 


katapulty i inny ciężki sprzęt — po obu 


jak zwykle uderzą 
rozbrykaną bandą 


j Machiny wojenne: 
idealne do większych 


l 
wiedziałem, 


inny niż koledzy | 


« stronach konfliktu. Atakując obwaro- 

* wane przyczółki wroga, sługusy mają 
«się posługiwać machinami oblężniczy- 
* mi i korzystać z podkręconej znisz- 

«_ czalności wszystkiego. Opłaci się też 

« dywersja: przebieranie podwładnego 


w kompletny rynsztunek legionisty 


* | zakradanie się nim (własnoręcznie) 

: do fortu, by narobić szkód. 

; Wkońcu Overlord wkroczy do ser- 
«ca imperium, rozwalając bogate, ni- 
« by-rzymskie wille, krusząc rzeźby na 

* dziedzińcach, ganiając pyzate kapłan- 
«ki bogini matki i wywołując popłoch 

; właźni. Rzuci sługusów do walki z im- 
«_ perialnymi szturmowcamii (duże by- 

;_ dlaki z gladiatorskimi osłonami lewe- 
: go ramienia i w hełmach z sitkiem na 
* twarzy). Znajdzie sposób na eradica- 
; torów z drewnianymi odkurzaczami 

;_ wsysającymi magię i każdego, kto za 
«blisko podejdzie. Po wszystkim zasią- 
* dzie na kolczastym tronie, otoczy się 
+ piersiastymi dziewojami, a gracz z sa- 
: tysfakcją stwierdzi, że odwalił kawał 

« rzetelnej, złej roboty. M 
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że ludzie nie 
kupią czegoś, co będą uważali za 
zwykły remake 


Starbreeze Studios 


wiosną 2009 
www.starbreeze.com 


i, którzy przespali w jakiejś 

norze kawał historii gier kom- 

puterowych, muszą wiedzieć, 

że nie będzie to tradycyjna 

gra fpp. To miks skradanki, 
strzelanki, mordobicia, a czasami na- 
wet... przygodówki - a wszystko to 
oglądane w kapitalnej, dość doomo- 
podobnej grafice. 


JESZCZE RAZ 


Zacznie się tak samo jak w xboxowo- 
pecetowym klasyku, czyli od uciekania 
z kolejnych więzień, do których trafia 
tytułowy Riddick — dość cynicznie na- 
stawiony do życia mięśniak, któremu 
skręcenie komuś karku nie nastręcza 
większych problemów, o ile oczywiście 


)ŁTORA DIESLA 


- THE CHRONICLE 
ASSAULT ON DA 


Kultowy Riddick tryumfalnie powraca w remake'u i dodat 
Pierwsza część to jedna z najlepszych gier fpp w moim p 
trudno się zatem dziwić, że na Dark Athenę czekam zutęskr 


«w mało której grze można wszak za- 
*_ strzelić strażnika z jego własnej broni, 


od której nie oderwał nawet rąk. Są też 


1 fragmenty horroropodobne, za to naj- 


mniej udany element — walka na pię- 
ści, z którą niemal każdy miał problemy 
— zostanie podrasowana do nowych 
standardów. Ma więc być znacznie bar- 


<_ dziej intuicyjnie i z jeszcze większym 
* przytupem — Riddick będzie tłukł się nie 


tylko gołymi rękami, śrubokrętami 


1 i pałkami, jak miał w zwyczaju w But- 
«_ cher Bay, ale założy też kolczaste kaste- 


ty i inne narzędzia więziennego mordu. 


*_ Grafika zostanie wymieniona na 


zupełnie nową, ale klimat pozostanie. 
Starbreeze ponownie zabawią się 


« światłem i cieniem, a zakuci w stal 


śś«RIDDICK JEST PANEM SYTUACJI, 
AW CIENIACH SIEDZIMY, BO TAK SIĘ: 


«cie. Z nowości autorzy 


NAM AKURAT PODOBAM 


z tego skręcenia może coś mieć dla sie- 
bie. W półotwartych fragmentach kam- 
panii załatwimy interesy współwięź- 
niów (oraz nierzadko samych współ- 
więźniów), skradankowe momenty to 
z kolei coś przeciwnego niż Splinter Cell 
czy Thief — bo tu czujemy się zawsze 
panem sytuacji, a w cieniach siedzimy, 

| bo tak się nam akurat podoba. Szybka 

| egzekucja z zaskoczenia robi wrażenie, 


16 FLag 


strażnicy więzienni będą jeszcze bar- 
dziej prawdziwi — mam nadzieję, że 
animacja pozostanie nietknięta, bo 


i; w pierwszej części była genialna. 


PROSTO Z MROKU 


«_ No dobra, tyle remake. A co z tą Dark 


Atheną? Otóż będzie to druga część 


'_ gry, doklejona do tego, co już znamy, 
' na szczęście o odpowiedniej długości: 


cho czy może naciągni 
majtek? Ach, te problemy z v 


z 


« ponoć 
; trwa tyle co ukończe- 


« nownie będzie się toczyć 
« w klaustrofobicznych oko- 
;_ licznościach: Riddick trafi 

«na pokład olbrzymiego 


«_ wej Mrocznej Ateny) 
« | w swoim stylu roz- 
« montuje go śrubka po 


przejście no- 
wego epizodu po- 


nie całej pierwszej czę- 
ści. Bomba. Akcja po- 


statku pirackiego (tytuło- 


śrubce i pirat po pira- 


opowiadają o cybor- 


gach, które mają działać 
«nieco inaczej niż ludzcy 
*_ przeciwnicy (wszak to 


sztuczna inteligencja), 


«| które będzie się dało 


wykorzystać do ogłupie- 


*_ nia systemów bezpie- 

« czeństwa. Tak, zgadliście, 

«Riddick będzie niósł przed sobą ode- 

: rwany korpus cyborga. Finezyjny jak 

« zwykle. Na dalszych etapach będzie się 


dało przejmować kontrolę nad cybor- 


*  gami i siać jeszcze więcej zamętu. 

| Fabuła pozostaje tajemnicą, ale po 
nazwach poziomów można wnieść, że 
«pojawi się jakiś element otwartej kam- 

: panii i nie trzeba będzie zasuwać jak po 
' sznurku. Oby, etapy więzienne 

« 'w pierwszej części gry są genialne 


i niezapomniane, więc słabo byłoby, 


* gdyby druga połowa była ich pozba- 
; wiona. W ramach pogłębiania klimatu 
« na pokładzie Dark Atheny pojawi się 

« dziewczynka, którą oczywiście trzeba 
* będzie chronić i która służyć ma jako 

«_ element samouczkowy. 

; Mam sporo obaw co o nowego Rid- 
;_ dicka — wszak trzeba będzie przejść 
«grę, żeby zobaczyć nowy epizod * 
 — jednak z drugiej strony każdy fan 

- zradością ponownie zagłębi się w od- 
« nowiony, ale wciąż odpowiednio 

« brudny świat Butcher Bay. Nawet gdy- 
«by po nim nie było już Dark Atheny. M 


Impreza u ślusarza rozkręciła się na dobre, 
gdy padły pierwsze słowa o czyjejś matce 


Codemasters że ambitne zamierzenia 
. druga połowa 2009 ' słabo wypadną w rzeczywistości 
www.codemasters.co.uk > 


info 
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WOLNY JEŹDZIEC 


FUE 


Samochodówek widzieliśmy już bardzo wiele, ale ta 
zapowiada się niezwykle intrygująco. Mad Max bez 
karabinów robiony przez Codemasters? Kupuję to! 


ał prostą taktykę: blok ał | 
ma bezdrożach 


„kcja toczy się w alterna- 

tywnej wersji naszej rze- 

czywistości. Globalne ocie- 

plenie zrobiło swoje, więc 

Ziemia wygląda inaczej. 
Część terenów została zalana, z kolei 
inne zmieniły się w pustynię. Pogoda 
bardzo się wyostrzyła, a bezdroża na- 
wiedzane są przez tornada i burze. 
Taki bieg wydarzeń sprawił, że ceny 
paliw poszybowały w kosmos, więc 
przemieszczanie się transportem koło- 
wym stało się udziałem wybranych. 
W tych niesprzyjających okoliczno- 


ściach przyrody i ekonomii grupka kie- : 
: zbędne do rozbudowy. Jak na razie 

: nie ujawniono zbyt wielu trybów gry 

:  — będzie na pewno klasyczny wyścig, 

: w którym zaliczać będzie trzeba kolej- 
: ne punkty kontrolne, pojawią się także 
: zawody w stylu kto pierwszy, ten lep- 
:_ szy. W tym drugim wypadku wszyst- 

i kie sztuczki będą dozwolone, a jazda 

:_ na skróty nie tylko nie będzie zakaza- 


rowców całkowicie pozbawionych in- 
stynktu samozachowawczego bawi 
się w ekstremalne wyścigi. Zawodni- 
cy wyszukują najbardziej niebez- 
pieczne trasy, a potem walczą na nich 
o pierwsze miejsce. Totalne świry. 


CZAS KRYZYSU 


Rozbudowa pojazdu to podstawa. Ta- 
kie pimpowanie samochodów jak 

w Need for Speedzie, tylko zamiast 
lśniących chromów do dyspozycji bę- 
dą zardzewiałe rury. Posłużą one do 
wzmocnienia konstrukcji auta, a za 
zdobytą kaskę dokupi się dopalacze 

i lepsze gumy. Tworzenie takiego dro- 
gowego potwora powinno wciągnąć. 
Oprócz samochodów będzie można 
pojeździć różnymi wynalazkami: tere- 
nówką, przerobionym krążownikiem 
Szos z lat pięćdziesiątych, motocy- 
klem, quadem, a nawet trike'iem, czyli 
motorem trzykołowym. 

Obszar gry obejmie oszałamiające 14 
tysięcy kilometrów kwadratowych. 


I nie będzie tu żadnych wirtualnych 


1 barier ograniczających drogę — gracz 


pojedzie tam, gdzie go oczy poniosą. 
W trybie kampanii cały teren zostanie 
podzielony na strefy, a w każdej z nich 
znajdzie się centrum wyścigowe orga- 
nizujące rozmaite zawody. Zaliczenie 


« odpowiedniej liczby rajdów otworzy 


: wody. Albo oberwanie chmury z pio- 
runami niszczące spokojne miasteczko 


i'rozrywające budynki na części. Cało- 


:_ ści dopełniają tornada. 


Potężna trąba powietrzna porusza się 
nad trasą, zagrażając nie tylko tym, 


którzy się do niej zbliżą, ale także tym 
: jadącym w pewnej odległości. Wiatr 


TRĄBA POWIETRZNA NAD TRASĄ . 


BEZ PROBLEMU PODNOSI Z ZIEMI 
NAWET DUŻE POJAZDY 


kolejną strefę i zapewni środki nie- 


na, ale wręcz zalecana. 


DZIKIE POLA 


Pogoda będzie się dynamicznie zmie- 


:_ niać. Aby gracz mógł jeszcze bardziej 
; wczuć się w klimat, autorzy zadbali 

: o-odpowiednie efekty. Pojawi się tryb 
:_ dnia i nocy, co oczywiście ma mieć 

: wpływ na wyścigi — trasa oświetlana 

:_ tylko reflektorami pędzących wozów 
robi się dwa razy trudniejsza. 

1 Ale na prawdziwy rodzynek zapowia- 
1 da się system dynamicznej (i bardzo 
: ekstremalnej) pogody. Poprzeszkadza 
:_ niesamowita burza piaskowa, połyka- 
: jąca stadion, na którym toczą się za- 


Tłumiki ze starych puszek po każdym wyścigu - 
_ trzeba było pa: nowa ra pojęrowaj i Lad saa 


: pędzący z prędkością ponad 200 kilo- 
: metrów na godzinę bez problemu 

:_ podnosi z ziemi nawet duże pojazdy 

*_ i ciska nimi niczym kulami do kręgli. 

: Tornado zrywa drewniane poszycie ze 
: stodoły i rozrzuca deski wkoło — wy- 

:_ gląda to niesamowicie, ale lepiej się 
nie zapominać, bo można skończyć ja- 
: ko latająca przeszkoda dla rywali. 


' WOJOWNIK DROGI 


: System GPS uwzględni odkryte skróty 
;_ czy naturalne przeszkody 
i takie jak rzeki czy mo- 
:_ sty, będzie uczył się 
1 tras w miarę od- 

: krywania świata. 
:_ No i podpowie, 
: gdzie znaleźć 

: specjalny 

: przedmiot. 

: Bo w FUEL-u 

: jazda po 

i świecie bę- 

: dzie nagradza- 
i na autorzy po- 


ukrywali dodatko- 
we części czy zesta- 
wy unikatowych nakle- 
jek, które pozwolą odróż- 
nić się od innych kierowców, 
kiedy już zdecydujemy się na ka- 
rierę w internecie. W sieciowych wy- 
ścigach weźmie udział do szesnastu 
graczy, a milutki edytor umożliwi ro- 
bienie własnych tras. 

Fizyka jazdy wygląda rewelacyjnie. 
Maszyny bosko podskakują na wybo- 
jach, odbijają się od siebie, krzesząc 
iskry i wyginając karoserię. Koła zosta- 
wiają ślady, ale nie mają one wpływu 
na fizykę jazdy. Co innego pourywane 
elementy otoczenia — deski czy całe 
fragmenty budynków zdecydowanie 


: zmieniają zachowanie pojazdu. 

: Grafika? Mistrz. Widoczność jest 

: ogromna — teren zdaje się ciągnąć 

* w nieskończoność. Akcja gry toczy 
: się na zachodnim wybrzeżu Stanów 
: Zjednoczonych, więc na horyzoncie 
: majaczą charakterystyczne płaskie 

' góry, znajome kształty pewnego 


czerwonego mostu czy wreszcie za- 
rys wysokich wieżowców jednego 
z miast ocalałych z kataklizmu. Jeź- 


dzić można po pustyni i'w lesie, są 
: tory prowadzące przez mokradła 
: (powstałe po zalaniu części miasta) 
: oraz oczywiście kaniony, łącznie 
: z tym Wielkim. Jedna z tras ma za- 


kręt wybudowany dokładnie 
ponad kilkusetmetrową 
przepaścią! O tak, to 
będzie totalny wy- 
ścigowy hard- 
kor. 


www.pegi.info 
*Dotyczy platform: 
PS3, Xbox 360, PC. 


Shaun 


2 White 


Snowboarding 
Do zobaczenia na stoku! 


GRA 
W POLSKIEJ 


ERSJI 
JĘZYKOWEJ! 


"Ubisoft, Ubi.com, and the Ubisoft logo are trademarks of Ubisoft zac ja teks: and/or other cowotries. Shaun White js iised mia license from Sha Wh and Shaun White 
Family logo and *PSP" ate registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. PSP© syslem - Memory Stick Duo”* may be róquired (sold. separately). Microsoft, 580. tax 


s ad are used under license from Microsoft. Software platform łogo (TM and ©) EMA ze 


zooltar 


tekst 


20 


PRZYSZŁOŚĆ WOJNY 


WARHAMMER 40,000 


Relic Entertainment 
a: CD Projekt 
A: w marcu 2009 


DAWN OF WAR II 


Gra się tak, jakby się dowodziło czterema oddzielnymi bohaterami erpega, 
azamiast pieszczenia bazy trzeba toczyć nieustanną walkę. Totalnie porywającą 
walkę w brutalnym, mrocznym świecie, którego nie da się nie pokochać 


rwawe Kruki powracają 

w chwale, a gracz staje na 

czele Czwartej Kompanii. Za- 

prawiony w boju dowódca 

otrzymuje prosty rozkaz po- 
wstrzymania orków na suchej, piasz- 
czystej planecie. Ktoś podburza zielo- 
noskórych, którzy ostatnio zrobili się 
znacznie bardziej aktywni i zaczęli ata- 
kować imperialne posterunki. 
Pierwsza minikampania to okazja do 
poznania czterech towarzyszy dowódcy. 
Każdy dowodzi innym oddziałem. 
Cyrus to sprawny snajper i zwiadowca, 
a grupa Thaddeusa z plecakami odrzu- 
towymi rzuca się w bój w pierwszej li- 
nii. Avitus wraz z dwoma kompanami 
strzela z ciężkich bolterów, a Tarkus 
dowodzi oddziałem klasycznych space 
marines. Całość uzupełnia dowódca, 
który walczy sam. To warhammerowy 
bohater, który potrafi rzucić się na de- 
mona Khorne'a i wygrać. 
Misje wybiera się nieliniowo, z począt- 
ku na jednej planecie, potem w całym 
układzie. Statkiem kosmicznym podró- 


żuję między planetami, reagując na sy- : 
tuację. Część misji pojawia się zależnie 
od tego, jak radzą sobie wrogowie. 


1 Gdy przybywają Tyranidzi i ich przera- 
* żający Rój, żadne terytorium nie jest 


bezpieczne i często walczę na wła- 


;_ snym terenie. Taka częściowo dyna- 
; miczna kampania fabularna to re- 

: welacyjny pomysł. Daje to, czego od 
; Warhammera wymagam, czyli solidną 
; | wciągającą historię, a także przyjem- 
: ną strategiczną rozgrywkę. 


* BANDA TERMINATORÓW 


; Mając ograniczone zasoby i mało jed- 
:  nostek, łatwo wytworzyć z nimi więź 
:_ i dbać o nie bardziej niż o masy wysy- 
:  łane na front. I to jest świetne. A od- 

*_ działy są różnorodne i to, które wy- 

: brać, zależy od stylu gry, a czasem od 
1 misji. Zwiadowcy potrafią razić z dale- 
; ka i mają ładunki burzące świetne do 
: ataku na bazę wroga, a jednostki 

: wsparcia z ciężkimi bolterami nadają 

:. się bardziej do obrony. 

:_ Oddziały i bohater zabijając przeciwni- 
; ków zdobywają punkty doświadcze- 

: nia. Po awansie w przerwie między 

« misjami przydzielam punkty umiejęt- 


ności jednej z czterech kategorii. Pod- 


;_ noszę umiejętności strzeleckie, walkę 
1 wręcz, wytrzymałość i moc. 


robiła odpowiednie wrażenie na zywa | 


: Awanse przynoszą także dodatkowe 
« umiejętności specjalne. W ten sposób 
: oddział space marines z rakietowymi 
: plecakami po kilku misjach zamienia 

, się w grupkę zabójczych terminatorów 3 
:_ teleportujących się w sam środek sił 

; przeciwnika i rozgniatających bezrad- 
: nych żołnierzy potężnymi młotami. 

; Dowódców można jeszcze wyposażyć 


LiśmYy w: betę na PC 
«bite onie dawnofwar2.com 


rzuca się na wrogów, używając umie- 
jętności szarży. Szybko wprowadzam 
też do walki oddział space marines, 
który ma umiejętność przełamania 
stanu przygwożdżenia ogniem. 


PIĘKNO TERRORU 


Kluczem do sukcesu jest umiejętne 
używanie specjalnych zdolności i bro- 
ni. Podpisane pod łatwo dostępne kla- 


1 wisze (większość odpala się, wciskając 
: Q,Wlub F) pomagają poradzić sobie 

* z przeważającymi siłami. Dowódca 

: może na przykład wzmocnić walczą- 


cych wkoło sojuszników albo uleczyć 


: ich pakietem medycznym. Strzelcy 

:  Tarkusa celnie rzucają granatami, 

:  askauci potrafią znikać. 

; Mieszanie z umiejętnościami to niesa- 


DOWÓDCA „TO 6 WARHAMMEROWY 


Rozgrywka waha się między strategią 


3 czasu rzeczywistego a grą rpg przy- 
:  pominającą nieco grupowe Diablo. 


Najpierw wysyłam oddział zwiadow- 


! ców, by sprawdził, co mnie czeka. 
; Podciągam ciężkie boltery. Ubezpie- 
: czam flanki zwiadowcami, a dowódca 


BOHATER, KTÓRY POTRAFI RZUCIĆ SIĘ 
. NA DEMONA KHORNE'AI WYGRAĆ 


; w specjalny sprzęt zdobywany w trak- : 
:_ cie misji — lepszy topór albo pancerz 

: są konieczne, by pokonać bardziej wy- . 
: magających przeciwników. 


' ZNAJOME KLIMATY 


mowita zabawa. Starcia wcale nie są 


łatwe, a choć oddziałów jest niewiele, 


trzeba mieć refleks i dobrą orientację. 


:  Wystarcza chwila nieuwagi i żołnie- 
: rze zostają wybici, a dowódca pada 
; na ziemię. Trzeba go wtedy podnieść 
« innym bohaterem i wysłać do punktu 
: zaopatrzeniowego, gdzie posiłki są te- 
« leportowane z orbity. Koniec z uzupeł- 
: nianiem stanu osobowego w środku 

: bitwy! Jeśli nie chcę za każdym razem 
: wracać do lądownika, mogę przejąć 

:_ dobrze bronione punkty nasłuchowe. 


Pozwalają namierzyć kompanię i przy- 
słać posiłki. W trakcie większego star- 
cia utrata jednej czwartej armii to po- 
ważny cios, lepiej pilnować oddziałów. 


Efekty specjalne 

miażdżą. Wy- 

buchy, wy- 

strzały, wspa- 

niałe animacje 

walki nigdy nie 
prezentowały się 

tak dobrze w tej se- 

rii. Na mocnym, ale 

nie przegiętym kompie 

w najwyższej rozdziałce 

po włączeniu wszystkich 
efektów animacja nie 
szarpała ani przez chwilę. 
Dowodzenie czterema bohate- 
rami wciąga. A że mają przy- 
bocznych, to tym lepiej. Bez 
zbędnej zabawy w budowanie, 
bez kitrania się za mura- 

mi cały czas biorę 

udział w totalnej A. 
rozwałce. Awan- 5 
sowanie zrobio- 


no elegan 3 ź 
i zmyślnie. i 1 4 
W multi jest s 
zupełnie Freie» 
inaczej, gra 

bardziej 

przypomi- 

na klasycz- 

ny rts niż 

erpega. Jed- 


na z waż- ł M | | 223" wokalista i basista 


niejszych ka ta 
miec) 0 == 37. lubili mocne wejścia 


wiosny. E 


WARHAMMER 40,000 
DAWN OF WAR II 
wa kampania wciąga, bo można 
zżyć się z oddziałem 
dopracowana oprawa, 
zwłaszcza fachowe efekty 


wątki rodem z rasowego 
erpega pasują! 


czy cztery oddziały to jednak 
nie za mało? 


Zwiadowcy orków jak zwykle słabo 
przemykanie się niepostrzeżenie w « 
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KTO ROBI: Pandemic Studios 
KTO WYDA: Electronic Arts 
KIEDY WYDA: 13 stycznia 2009 


FANTASY NA SALONY 


To ma być sieciowy przedstawiciel Śródziemia 
pośród gier akcji. Taki Battlefield, tyle że na miecze, 
czary ize znacznie większym rozmachem 


łuc się mogę jako przedsta- 
wiciel jednej z czterech klas. 
Wojownik to pierwszy sze- 
reg, siecze mieczem i rzuca 
l toporkami. Polega tylko na 
swoich ciosach, które dopala, czer- 
piąc energię ze specjalnego paska na- 


ków. Niezły patent — nawet mimo 
przewagi liczebnej wroga pojedyn- 
czy wojak ma szanse przetrwać, 
ciągle ładując specjalami. 

Łucznik zapewnia wsparcie z drugiej li- 
nii. Używa strzał zwykłych, podpalo- 
nych (więcej obrażeń) i zatrutych 
(zwalniają ruchy trafionych). W starciu 
twarzą w twarz może odpłacić słabym 
kopniakiem albo odpalić kilka strzał 
jednocześnie, trafiając najbliższych 
przeciwników. 

Mag to wsparcie taktyczne i wymaga 
odpowiedniego podejścia. Roztacza 
wokół siebie barierę, która chroni 


: przed strzałami i niektórymi atakami 
magicznymi. Może stanąć z tyłu, dając 


;_ strzelcom dodatkową obronę albo tuż 
' za pierwszą linią, by łucznicy wroga 
: mogli mojej armii najwyżej... 


No, nic 
nie mogli. Mag potrafi też masowo le- 


powiedzialna funkcja. W razie czego 


«jest w stanie razić błyskawicami — gdy 


atak zostanie doładowany, wyładowa- 
nia skaczą z jednego przeciwnika na 


« drugiego, tworząc łańcuchy. Otoczony 


rozpędza tałatajstwo fajną falą ude- 
rzeniową, może też postawić ścianę 
płomieni. Ta raczej nie sprawdza się 


; w walce, ale gdy trzeba zniszczyć 


konstrukcję, taką jak wieża oblężnicza, 
ogień jest cennym sprzymierzeńcem. 
Wojownik zaklina więc miecz ogniem 

i tłucze, a zabójca rzuca bombami. 
Ten ostatni może stać się niewidzialny, 
cicho przemknąć na tyły wroga i dzie- 
siątkować jego szeregi. Po zajściu 
przeciwnika od tyłu da się odpalić 
niszczycielską serię ciosów (nie trze- 
ba nic potem wciskać, to nie QTE, tyl- 
ko się ogląda). Trzeba wcześniej przez 


«chwilę utrzymać odległość, co spra- 

; wia, że polowanie na ruchliwych wo- 
ś jowników jest trudne, ta umiejętność 
« nadaje się raczej do eliminowania sta- 
'_ cjonarnych łuczników. 

«Ale po co grać bezimienną postacią, 

'_ czyć, w sieci to superważna i megaod- : 
pełnianego dzięki eliminacji przeciwni- : 


skoro można wcielić się w bohaterów 


* Śródziemia? Są prawie wszyscy naj- 


« ważniejsi po stronie dobra jak Gandalf, 
; Gimli, Legolas czy Aragorn, można też 
: pomykać jako Elrond, Boromir i jesz- 
«cze kilku innych. To silniejsze postacie 
«  wpisujące się jednak w którąś z klas, 

« aby nie robić zamieszania. Większość 


umiejętności jest taka sama jak u zwy- 
kłego wojaka, ale niektóre zarezerwo- 


* GRALIŚMY W: wersję preview 
; LINK: www.pandemicstudios.com/ 
; conquest 


« wano tylko dla bohaterów. Gandalf to 
; mag, ale zamiast piorunami wali ma- 
; _ gicznymi pociskami, Aragorn nato- 

« miast dzielnie walczy w pierwszej linii, 


nie ma jednak ataku płonącym mie- 
czem, lecz wzywa falę duchów. 


krój 1 


: Z kampanią złych jest niezła jazda, bo 

: to własna wizja twórców. Granie po 

«_ stronie dobrych kończy się normalnie, 

i zniszczeniem Pierścienia, a badguyów 
: rozpoczyna od zapobiegnięcia temu. 

; Wkraczam na Górę Przeznaczenia 

; wostatniej chwili i odbieram błyskotkę 


Frodowi. Władający mocą Pierścienia 


«_ Sauron jest w stanie odeprzeć armie 


dobra, a nawet wskrzesić swoich pole- 


«_ głych generałów jak wódz Nazguli, Sa- 
: ruman czy... Balrog. Wierzcie mi, jest 


(dPO ODZYSKANIU JEDYNEGO PIER- - 
'ŚCIENIA DA SIĘ WSKRZESIĆ BALRO-- 
GA I ZAGRAĆ TĄ PŁONĄCĄ GÓRĄ! 


« hobbitów. A w ostatniej misji da się 
« wskoczyć w buty samego Saurona! 


się z czego cieszyć — tą wielką, płonącą 
górą zła można grać! Czarnymi cha- 
rakterami po kolei zdobywam bastiony 
dobra, niszcząc spokojny Shire, krainę 


Fani Tolkiena osiwieją ze szczęścia. 
Po stronie szlachetnych zabawa wy- 


« gląda tak, że biegam postacią między 
« kluczowymi punktami na mapie zgod- 


nie z fabularną ścieżką. Po przeciwnej 


«stronie jest masa słabego mięsa ar- 


matniego, które bardzo szybko pada. 


« Odpierając atak na Helmowy Jar, bro- 


ć Dzielny Capture n miał pojęcia, dlaczego. 
wszyscy zawsze chcą go wziąć do niewoli | 


nię punktów kilka minut i cofam się do 
środka twierdzy, a podczas ataku na 
podziemne fabryki Saurona gracko 
prę do przodu, zabijając generałów 

i niszcząc urządzenia. 

Duzi przeciwnicy jak trolle czy enty są 
potężni — ich ataki zadają sporo ob- 
rażeń i przewracają trafionych na 
glebę. Leżąc, nie da się walczyć, 

a dodatkowo postać wysta- 

wiona jest na ciosy. Wsta- 

wanie trwa za długo, 

by uniknąć szybkiego 

ataku, więc da się tur- 

lać na boki, aby uniknąć 


Przekrzywiony kołpaczek to 
teraz twój najmniejszy problem 


rozpędzonego ostrza. Taki troll to 
twarda sztuka, ale sprytny wojownik 
może zajść silniejszego przeciwnika od 
tyłu i odpalić sekwencję, w której 
wdrapuje się na jego ple- 
cy. Gdy już jest na 
szczycie, trzeba 
wcisnąć wskaza- 
ny przycisk. 
Czasu na to 
jest aż zbyt 
dużo, żaden 
wprawiony 
z padem 
gracz nie po- 
winien mieć 
z tym pro- 


ka 


Gobliny nie bawiły się w wojnę, tylko od razu 


koty "AIRA 
blemu. Po wszystkim bestia pada 
martwa na ziemię od jednego zręcz- 
nego cięcia. 


BITEWNE PROBLEMY 


Jednak bitwy obnażają też najwięk- 
szą wadę gry, czyli brak ograni- 
czenia na krawędziach. Ze skar- 
py leci się na pysk i spoko, je- 
żeli to metr czy dwa, ale 
zwykle jest głębiej. 
Z wież oblężniczych 
spada się po wy- 
konaniu ataku, 
bo cios to 
ruch do przo-. 
du. W pod- 
ziemnych fa- 
brykach 
jest ro- 
deo, bo 
przej- 
Ścia to 
wiszące 
mosty i plat- 
formy na fila- 


wezwały posiłki i drużyna nie doszła do mostu 7 „2 


7 


rach, a pod nimi bezdenna przepaść. 
Gdy spadnę podczas walki, mogę się 
odrodzić, ale gdy mam zabrać klucz 
generałowi, a ten spada w przepaść, 
robi się nieciekawie. Na siedem 
prób zdarzyło mi się to siedem 
razy. Do zmiany, bo misję bę- 
) dzie trudno skończyć. 
4) Boję się o monotonię na ma- 
pach, bo na razie opierają 
się na jednym schemacie 
— kilka dużych przestrze- 
ni sprzyjających spo- 
rym bitwom połą- 
"J czonych wąskimi 
przejściami. 
A wsieci różno- 
rodność jest waż- 
na. Wygląda to 
niesłabo i gra się 
przyjemnie, ale 
zabawa może być 
za płytka. M 


LORD OF THE RINGS 
CONQUEST 


największe bitwy Sródziemia 
przygotowane z rozmachem 
wskoczenie w buty Saurona 
i innych twardzieli 


wydaje się nieco za płytka 
jak na grę na PC 


h x błędy projektantów poważnie 


utrudniające rozgrywkę 


Jeśli gra będzie taka, to: 


KTO ROBI: Capcom 
KTO WYDA: Capcom 
KIEDY WYDA: w 2009 roku 


CZARNY LĄD, BIAŁA GORĄCZKA 


RESIDENT EVIL 5 


Zdobyliśmy dobry przyczółek i trochę tu pobędziemy, wydaje się 
sygnalizować Capcom. Skoro po różnych eksperymentach udało się 
wynaleźć serię na nowo w RE4, jeszcze nie czas na kolejne rewolucje 


nów mam na ekranie plecy 
bohatera, kamera trzyma się 
blisko, a gdy strzelam, widzę 
nitkę laserowego celownika. 
Jak w RE4 wrogowie podbie- 
gają z daleka, wyhamowują kilka kro- 
ków przede mną i zbliżają się powoli, 
by dać czas na analogowe wycelowa- 
nie. Strzelba od razu masakruje grup- 
kę, pistoletem jak dawniej można 
punktować części ciała, nawet anima- 
cje trafionych są podobne. Nie znaczy 
o, że capcomowcy zrobili sobie sjestę. 
Nadal szukają sposobów, by wykrze- 
sać ducha surwiwalu, pakując mnie 
w ciasne taktycznie sytuacje. Potra- 
fią tak osaczyć, że stosunkowo nie- 
groźna dla pary wyszkolonych speców 
sytuacja zmienia się w katastrofę. 


DOBRY ŚCISK 


Jako Chris Redfield walczący z zombifi- 
kującym wirusem od pierwszego Resi- 
denta wchodzę do ubogiej afrykańskiej 


= 


' na z góry upatrzoną pozycję, ale tam 
: są goście, którzy przełażą przez murki. 


Podwórko robi się za małe. To dostaję 


: strzała zbitą butelką, to kluczem fran- 


cuskim. Nie mam kiedy porządnie wy- 
celować z pistoletu (amunicja do 
strzelby dawno się skończyła). Zapę- 
dzili mnie w kozi róg i zatłukli jak psa. 
Piękna śmierć, także wizualnie. Posta- 
cie bohaterów to szczyt szczegółowo- 
ści, do tego klamki na plecach i mięk- 
kie animacje. Ciemne miejsca pod da- 
chem ostro kontrastują z tymi w afry- 
kańskim słońcu. Czasem coś płonie, 


dając kolejne dynamiczne światło i kła- : 
: dąc na ramieniu Chrisa cienie świad- 
: czące, że gość jest bardziej podpako- 
«wany niż Leon Kennedy z RE4. Oto- 


czenie stara się udawać, że obszar gry 


«nie jest tylko labiryntem prostokąt- 

' nych korytarzyków. Czasem przybiera 
* to zabawne formy, na przykład pan- 

: cernych i niepenetrowalnych grządek 


roślin, ale ogólnie graficy robią wiele 


GAKAT WYWALA DZIURĘ W SUFICIE, 
KTÓRĘDY WSKAKUJĄ NAPASTNICY. 
SĄ WSZĘDZIE WOKÓŁ W 


ruderki. Tó prolog do nowej historii 

o zakażonych tłumach, tajemniczych 
pasożytach i niecnych manipulacjach. 
Przy mnie — Sheva Alomar, debiutantka 
w serii, agentka miejscowej filii organi- 
zacji Bioterrorism Security Assessment 
Alliance. Ta egzotyczna piękność jest 
wystarczająco ciemnoskóra, by ludzie 
nie marudzili o rasistowskim Resi, 
gdzie białas strzela do Murzynów. 

W tłumie, który obserwuję przez okno 
domku, też widać różne odcienie skó- 
ry. Na drewnianym podeście właśnie 
ucinają komuś głowę. Kat, rosły drań 
w kapturze i nabijanych gwoździami 
naramiennikach, ma topór wielki nie- 
mal jak z Final Fantasy. Zostajemy od- 
kryci i agresywna zgraja rusza w naszą 
stronę. Tubylcy mają czerwone oczy 

i nie wygląda to na skutek palenia re- 
laksujących ziół. 

Tu twórcy wyprowadzają mnie 

w pole. Rozglądam się po pokoju: 
aha, tę szafę przesunę pod drzwi, 
tamtą zasłonię okno, stąd będę strze- 
lał, przez tamte drzwi się wycofam, 
jak zrobi się gorąco. Nie muszę bronić 
bezsilnej nastolatki, koleżanka świet- 
nie sobie radzi z bronią. Luzik? Ta, ja- 
sne. Za chwilę kat wywala dziurę 

w suficie, którędy wskakują napastni- 
cy. Są wszędzie wokół, wycofuję się 


: dobrego. Strukturę poziomów zdra- 
: dza minimapa odpalana w rogu ekra- 
;_ nu gry bez grzebania w menu. 


PLECAK BEZ PAUZY 


Przerzucenie elementów interfejsu na 


«główny ekran to inny udany pomysł 


na uprzykrzenie nam życia. W dobrym 


: znaczeniu, bo survival horror zbyt wy- 
: godny w obsłudze staje się grą akcji. 
1 Menu przedmiotów odpala się więc 


tuż obok minimapy, nie zatrzymując 
biegu wydarzeń. Koniec z błyska- 


«  wicznym przeładowywaniem czy 


leczeniem ran na oddzielnym ekranie. 


:_ Teraz trzeba cierpliwie przeczekać od- 


powiednie animacje, a o składaniu le- 


: czącego spreju z różnokolorowych ro- 
;_ ślinek (to po staremu) lepiej nie przy- 

: pomnieć sobie w ostatniej chwili. Zeby 
;_ graczy szlag nie trafił, twórcy podpięli 
« najważniejsze przedmioty pod krzyżak 
* na kontrolerze. Szybko zmieniam broń 
* krótką na długą, łapię sprej czy pudeł- 
: ko amunicji, by podrzucić je kompan- 
ce. Ona ratuje mnie zastrzykami, gdy 
«zwijam się z resztką energii. 


Postać Shevy jest stworzona głównie 


: do dwuosobowego trybu współpracy. 
«Ale pod kontrolą konsoli dziewczyna 

; też sprawia bardzo ludzkie wrażenie. 

:_ Częściowo dlatego, że podlega tym 


samym nieściemnianym zasadom co 


*_ ja: traci energię, używa sprejów, jeśli 
;_ jakieś znalazła, kończy jej się amunicja. 
; Warto czasem zajrzeć jej do plecaka 


i podzielić się choćby pociskami. 


: Zgromadzenie z katem, nowe podej- 

:_ ście: zamiast się cofać, wpadam na ich 
: teren. Ścieżka wokół straganów, za- 

:  ułek, jest gdzie odbiegać, gdy przyby- 
; wa wrogów w pobliżu. Moja postać 


nadal przystaje, gdy strzela (jak 


« w czwórce), więc walę kilka kulek do 


nadchodzących i zmieniam miejsce. 


' Zbieram amunicję z rozbitej beczki, ale 


to ciągle mało. Zaczynam celować 


; w głowę lub nogi i gdy przeciwnik sła- 

«nia się chwilę po zranieniu, podbiegam 
« | wykańczam oddzielnym przyciskiem. 

' Jest do tego gracka paczka konteksto- 

« wych animacji. Sypię piąchą krwawe 


haki i podbródkowe, skręcam karki, 


: depczę. Sheva kopie z wyskoku. Nad- 
1 chodzi kat i macha poziomo toporem, 


nie przejmując się, że kosi ziomków 


'_ | drewniane kawałki dekoracji. Zamie- 
;_ rza się do ciosu znad głowy, dając czy- : 
;_ telną podpowiedź, żeby wiać. Szukam 


miejsc, gdzie działa przycisk kontek- 


1 stowych czynności: wpadam i wypa- 

« dam przez okna, wchodzę po drabinie, 
 przeskakuję wyrwy, włażę na podest, 

; by zaraz zeskoczyć inną drogą. To spo- 
: walnia pogoń i izoluje grupki przeciw- 
«ników, z którymi można bezpiecznie 
powalczyć. Ustawiam się na wąskiej, 

: drewnianej kładce i macham nożem 
«w stronę nadchodzącej trójki. Niestety 


także wtedy Chris wrasta w ziemię, 


więc ja sobie wymachuję w powietrzu, 
' a gość uderza mnie szpadlem, bo ma 
"większy zasięg. Trzeba podbiegać im 


pod nos, a wtedy któryś zwykle mnie 


: chwyta. Chwilę potem z jego ust wyła- 
« żą macki i usiłują dosięgnąć głowy 


; czekać na premierę. IM 


* GRALIŚMY w: demo na X360 
* LINK: www.residentevil.com 


Chrisa, a ja jak najszybciej szarpię gał- 
ką pada, by się uwolnić z uścisku. Kilka 
trupów później przerywnik: kolega pi- 
lot nadlatuje śmigłowcem i rozwala 


: bramę, przez którą możemy uciec. 


' GRA ZESPOŁOWA 


; W pełnej wersji będzie trochę tunelów 


i jaskiń, będzie odkrywanie podziem- 


; nych ruin miasta, para popędzi hum- 
' merem przez pustynię i ostrzela wro- 
' gów na motocyklach. Zetrze się ze 

'_ zmutowanymi psami, podobnymi do 


niczego latającymi potwornościami 


| wyłażącymi z ziemi pająkami. A na 
«razie znów jestem wśród niszczeją- 

' cych zabudowań i pomagam Shevie 

' dać susa między budynkami, zostając 
' ztyłu. Dziewczyna ma zejść na dół 


i otworzyć bramę (kłódka jest po tam- 
tej stronie), ale napada ją grupka miej- 


;  scowych. Pomagam ze snajperki. Póź- 
«niej trafiamy na minibossa z piłą 

© łańcuchową. Wygląda bosko z obwią- 
:_ zanym sznurkiem workiem na głowie 
ś_ | okiem łypiącym przez dziurę. Wyco- 


fuję się i gdy przechodzi obok beczek, 


strzelam w nie. Przez chwilę jest ogłu- 
: szony eksplozją, więc podbiegam 


i sprzedaję potężną fangę. Powtarzam 


1 do skutku i za każdym razem ten cios 
daje niesamowitą satysfakcję. Do- 


bry finał dema, pozostaje 


ECHODZI 
/ formuła rozgrywki wzięta 
z RE4 nadal daje radę 
ć| Mm gra z kompanką świetna w co- 
-opie; w singlu też 


Z grafikom muszę wysłać 
kwiaty z podziękowaniem 


hris, naucz się używać noża 
w biegu, to nietrudne 


rzyprze 
do muru ikaże skamieć ojeszcze 


Transport urobku w dawnych czasac 


to była dopiero ciężka robota 


- Biedni meksykańscy chłopi mają przerąbane 
także w roli ubogich afrykańskich Niemurzynów 


17 j Chris 
i GovER A 


R | 
Sheva 


tekst 
banzai 
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Wampiry zostały górnikami, ale nie walczą o emerytury pomostowe. Walczą 
z demonami. A gracze pomagają im w dynamicznej rozwałce na dwa karabiny 


ijedną magiczną rękawicę. Może być trochę za gorąco 


ierwsza wojna Światowa. Gdy 
ścierają się armie Europy, 
ważniejsza bitwa rozgrywa 
się w podziemnych miastach, 
gdzie wampiry od lat scho- 
wane przed słońcem i ludźmi wiodą 
żywot górników. Zabawy z magią 


Pomaga w tym demoniczna rękawica, 
którą rzucam ogniste kule, przybijam 
wrogów do ścian, oplatam ich drutem 
kolczastym i odstrzeliwuję kończyny. 
Mniej przekonany jestem do walk 

w zwarciu. Kopię, uderzam bronią, łą- 
czę ciosy i strzały z giwer w kombina- 


TO, CO DUKE NUKEM WYRAŻAŁ 
W TRZECH SŁOWACH, TU ZAJMUJE 
PIĘĆ LINIJEK TEKSTU - ŻAŁOSNE 


sprowadziły na nie nieszczęścia w po- 
staci pradawnych stworzeń i ich wielu 
macek. Bohater to amerykański ochot- 
nik, który jedzie na front bić Niemców. 
Ale ci szybko stają się mało ważni. 


Walczę bronią z pierw- 
szej wojny, ale jej dzia- 
łanie przeczy rzeczywi- 
stości. Kiedy na forum 
ktoś czepił się, że moż- 
na biegać z karabinem 
ważącym ponad 40 ki- 
lo, twórcy dołożyli bie- 
ganie z dwoma takimi. 
To mi się podoba! Gra 
przeciwnie do taktycz- 
nych strzelanin stawia 
na pierwotną radość 
rozwałki. 


Zbigniew zawsze 
linii, 


cje. Niestety akcje oglądane oczyma 
bohatera wydają się mało efektowne. 
I w ogóle ich nie czuję. Podbiegam 
do wroga, walę go kombinacją, raz się 
udaje, raz nie, ale nie znajduję w tym 
żadnej precyzji. Słaba sprawa. 


Fajnie za to, że gra jest urozmaicona. 
Pomykam w okopach, w rozległych ko- 
palniach i... w piekle. Czasem z ciężkiej 
machiny kroczącej rażę wrogów kara- 
binem i rakietami, są też walki z wielki- 
mi bossami. Szczególną atrakcją jest 
latanie smokiem, choć drażni, że wro- 
gowie na ziemi to małe kropki. 

W tajemnych korytarzach odkrywam 
żarty. Na przykład trafiam na rannego 
Hitlera. Kiedy próbuję go zabić, zosta- 
je mi sprzed nosa teleportowany, 

a demoniczny głos oznajmia: możemy 
go jeszcze potrzebować. 
Niestety dialogi pisał ktoś o nie- 
zrealizowanych ambicjach 
literackich, kto nagle do- 
stał szansę wy- 
życia - 
się. 


e urozmaicona rozgrywka 


i pełną wersję, która bę- 
dzie jeszcze poprawiana 
www.lcpublishing.eu/game/ne- 
crovision 


Przy każdym spotkaniu wielkiego złe- 
go wroga słucham wywodu o tym, ja- 
ki on jest zły i od ilu tysięcy lat zjada 
takich jak ja na śniadanie. Potem boha- 
ter opowiada, jak skopie złemu tyłek 

i jakie ma wspaniałe mięśnie. Napraw- 
dę — gadają tak ze sobą bez treści 
ani sensu. Duke Nukem wyrażał 

w trzech słowach to, co tu zajmuje 
pięć linijek tekstu. Przeżałosne. 


Otoczenie jest niewyraźne i nudnawe, 
ale oprawa nadrabia efektownymi ak- 
cjami. Dużo tu wybucha, wali się, wro- 
gowie robią akrobacje, zombi czołgają 
się po odstrzeleniu kończyn. Przeciwni- 
cy są różnorodni: żołnierze, demony, 
wielkie trolle z młotami, każdy zrobiony 
z fantazją i śliczny w swej brzydocie. Wi- 
dać, że w grę włożono mnóstwo pasji 

— cieszą bogate nawiążania do horro- 
rów, ciągłe zaskakiwanie nowymi ele- 

, mentami, proste zagad- 
ki. Superprzyjemny jest 
multiplayer — prosty, 
A szybki i wywołujący 
"4 duże emocje. Ale 
1 reszta — zbyt 

j męcząca jak na 
beztroską roz- 
wałkę. M 


NECROVISION 


PRZECHODZI 


i wesoły multiplayer 
Na przeciwnicy z tysiąca i jednej 


koszmarnej bajki 
DO KOREKTY 
EJ ciągły bitewny chaos zamiast 
narastających emocji 
bezkres grafomańskich 
dialogów o niczym 
Jeśli gra będzie taka, to: może 
zajecie mniej wytrwałych 


ż 


Iin< 


PC DVD-ROM 


RM 


volition 
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"Gry komputerowe są wyjąłkowo złożonymi produktami. a daly ich wydania zależą ad wielu czynników, często leżących poza CD Projekt. Z tego względu prosimy pamiętać, że dała premiery może ulec zmianie. Dała premiery zostanie ostatecznie potwierdzona, gdy polska wersja gry trafi do tłoczni. 


KAWALERIA POWIETRZNA 


KTO ROBi: Ubisoft Romania 
KTO WYDA: Ubisoft Polska 
KIEDY WYDA: w marcu 2009 


Najnowocześniejsza technologia i uzbrojenie, nawiązania do aktualnej sytuacji 
politycznej, elementy zarządzania drużyną oraz mnóstwo intensywnej akcji. 
Wszystko na pokładzie nowoczesnego samolotu. Możemy startować! 


ręcznościowy symulator lotu 
to nowość dla fanów gier 
Clancy'ego, ale szybko odnaj- 
dą oni znajome elementy jak 
l charakterystyczny HUD czy 
muzyka podobna do tej z Ghost Recon: 
Advanced Warfightera. Zresztą misja 
z GRAW-a 2 w Meksyku również jest 
w H.A.W.X., tylko z perspektywy pilota. 


drom na przylądku Canaveral. Z bliska 
widzę, że otoczenie jest uproszczone, 
wiele tekstur się powtarza i nieco bra- 
kuje do fotorealizmu, ale gra i tak 
wygląda świetnie. Samoloty efek- 
townie wybuchają, dym z rakiet jest 
tak realistyczny, że aż dusi, a woda 

i oświetlenie to absolutna ekstraklasa. 
Wlatuję w chmury i powoli tracę wi- 


AdDO DYSPOZYCJI BĘDZIE 60 PRAW- 
DZIWYCH SAMOLOTÓW JAK F-22 
RAPTOR CZY EUROFIGHTER 2000W 


Akcja znów toczy się w bliskiej przy- 
szłości w miejscach konfliktów. Boha- 
ter, amerykański pilot, pracuje dla pry- 
watnej korporacji militarnej. Bierze 
udział w podniebnych walkach nad 
Afganistanem, na Bliskim Wschodzie 

i w okolicach Rio de Janeiro. Później 
wraca do czynnej służby, by bronić 
USA przed armią najemników. 


Do tworzenia map używano zdjęć sa- 
telitarnych, więc nawet z dużej wyso- 
kości widać charakterystyczne punkty 
jak statua Jezusa w Rio czy kosmo- 


Trzy razy nie spóźnił się do pracy, niestety 
| za czwartym nie znalazł miejsca na parkingu 


doczność. Fenomenalny efekt, a płyn- 
ność animacji nie spada, nawet gdy 
w powietrzu roi się od samolotów. 
Ciekawe, jak to będzie pod koniec 
kampanii, podczas epickiej bitwy. 

Na tryb fabularny składa się osiemna- 
ście różnorodnych misji. Trzeba osła- 
niać Air Force One z prezydentem i je- 
go rodziną na pokładzie, innym razem 
chodzi o zestrzelenie latających rada- 
rów, są też ataki bombowe na bazę 
wroga, a do tego mnóstwo walk z no- 
woczesnymi myśliwcami. A do dyspo- 
zycji będzie 60 prawdziwych samolo- 
tów jak F-22 Raptor czy przekozacki 


ę gwałtownie czy ocięża- 


Eurofighter 2000. Niektóre trzeba od- 
blokować, przechodząc kolejne misje 

i zdobywając punkty doświadczenia 
za zneutralizowanie celu. Można je na- 
bijać w kampanii, w drużynowym 
deathmatchu czterech na czterech lub 
co-opie dla czterech. 

Gra wydaje się łatwa, jednak wymaga 
odrobiny treningu. To przez dwa spo- 
soby sterowania samolotem — z włą- 
czonym systemem ERS, czyli z kompu- 
terowym wspomaganiem oraz bez 
niego. Latając z ERS-em, nie mar- 
twię się, że przypadkiem wyłączę 
silnik. Mogę też poprosić o wyświe- 
tlenie na ekranie, którędy lecieć, żeby 
ustawić się idealnie nad celem na- 
ziemnym albo usiąść przeciwnikowi 
na ogonie. Maszynę pilotuje się bar- 
dzo przyjemnie, nie reaguje zbyt 


le, gdy próbuję skręcić. 
Ale z włączonym 
wspomaganiem nie 
ma jak uciec przed 
nadlatującą rakietą. 
Dezaktywuję więc ERS 
i przejmuję pełną kon- 
trolę nad samolotem. 
Mogę wykonać każdy 
manewr: beczkę, ostry 


* GRALIŚMY w: wersję preview 
: na Xboxie 360 
1 LINK: http://hawxgame.us.ubi.com 


zakręt i inne, nawet te najniebezpiecz- 
niejsze, ale muszę się liczyć z tym, że 
stracę panowanie i runę w dół. Wtedy 
pozostaje tylko kilka sekund na odzy- 
skanie kontroli i wyprowadzenie ma- 
szyny z nurkowania. 


Z wyłączonym systemem ERS gra 
się raczej ciężko, bo kamera odjeż- 
dża daleko i pokazuje samolot pod 
kątem. Nie za dobrze widać, co 
dzieje się z przodu. Chodzi tylko 

o to, by wykonując trudne manew- 
ry, nie stracić orientacji w przestrze- 
ni. W momencie, gdy udaje się zgu- 
bić nadlatującą rakietę, wystarczy 
nacisnąć dwa razy przycisk hamulca 
lub gazu, a wspomaganie natych- 
miast się włączy i kamera powróci 
na swoje miejsce, czyli do kokpitu 
lub tuż za samolot, jak to powinno 
być w każdej podniebnej strzelani- 
nie. Tyle że innych prawie nie ma, 

a ta zapowiada się kozacko. IM 


MultiAA 
UTE=A 


7 świetny system wspomagania 

a421 lotu - to działa! BOW 

grywalny co-op dla czterech; 

BAI milutko polatać z ziomkami 

NĄ masa fajnych maszynek, 
którymi można pośmigać 

x grafa jak ze zdjęcia, ale cza- 
sami przestraszy prostotą 


KTO ROBI: Square Enix 
KTO WYDA: Cenega Poland 
KIEDY WYDA: w 2009 roku 


* GRALIŚMY W: pełną wersję gry 
: na Xboxa 360 
| LINK: http://square-enix.com/remnant 


TAKTYKA OGÓLNYCH WYTYCZNYCH 


THE LAST REMNANT 


ad okolicą góruje piękny, 

świetlisty wykwit ginący 

w chmurach — remnant, 

magiczny twór dający moc 

i ochronę. Wokół najwięk- 
szych takich punktów urosły osady. 
Wygląd bohatera i budynków mówi 
jasno: jestem w azjatyckim rolpleju. 
Podziwianie widoków przerywa ekran 
mapy. Wyskakuje co kilkadziesiąt kro- 
ków, z całego miasta mogę odwie- 
dzić kilka niedużych skrawków. 
Dalsze podróże też są palcem po mapie. 
Jaskinie i kawałki terenu z potworami są 
większe, ale nie ma czego oglądać. Sza- 
robury tunel, piaski, skalista pustka — li- 
nia najmniejszego oporu. Są liczne prze- 
rwy na doczytywanie danych, opóźnie- 
nia w nanoszeniu tekstur i cieni, w gorą- 
cych chwilach siada płynność. Czy tak 
teraz robi gry Square Enix, dawniej zna- 
ny z jakości wykonania? 


NARWANIEC 

W świecie, gdzie 4 
wybuchają walki (/ 
o remnanty, / 
gram lekkomyśl- 
nym Rushem, któ- 
rego siostrę po- 
rwała grupa groma- 
dząca artefakty. Los 4 
spina mnie z wo- 


p 


Pecetowa wizyta epickiego rolpleja z Japonii będzie ważnym wydarzeniem, 
nawet jeżeli egzotyczny gość okaże się nieco słabszy od Final Fantasy XII 
czy Lost Odyssey. W każdym razie już widać, że na pewno będzie ciekawie 


: dzowskim markizem Davidem i jego 

:_ generalską świtą rozumnych prawie lu- 
:_ dzi, kotów, ryb, jaszczurek. Rozsądek 

: nakazuje strategowi ostrożność, ale 

: młody Rush chce już rushować na ra- 


tunek siostrze. Obraża się i opuszcza 


;_ pałac, a tymczasem ja chciałbym móc 
: przyznać rację markizowi i zostać. 


DOWÓDCA 

W gildii wojowników (takiej samej jak 
w poprzednich miastach, co to, strajk 
projektantów?) rekrutuję kilku genera- 


« łów. Zamiast drużyny postaci mam kil- 


ka (najpierw dwa, w końcu pięć) od- 


«działów po pięć osób zwanych uniami. 


Generałów uzupełniam szeregowca- 

mi. Zabawa polega na dobrym 
rozmieszczeniu oficerów, by 

, każdy oddział mógł czymś cie- 

- kawym przywalić, podleczyć 
się i miał dużo energii. Bo zdro- 
wie jest liczone łącznie: gdy 
spada do zera, leży cała unia. 

/ Twórcy trochę niecelnie bronią się 

przed zbytnim zagmatwaniem sys- 


mikrozarządzania wojskami i uogól- 
niając moje rozkazy podczas turo- 


-—crossbreaki 


: wych starć. Nową broń, tarcze i mo- 
:_ dyfikującą cechy biżuterię kupuję tylko 


Rushowi, a levelowanie wszystkich 


« odbywa się automatycznie. 
: Ważna decyzja tuż przed walką: grupki 


potworów mogę napadać po jednej 


(lub ominąć) albo tłuc się z kilkoma. To 


ryzyko, ale łupy większe. Po przenie- 


mistycznych (czarów), a wy uderzcie, 


; uważając na zdrówko (niektórzy zuży- 

;_ ją turę na leczenie). Zamiast o detale, 

: dbam o miejscową przewagę. 

j : Gdy wrogie unie spotykają się na polu 
temu, przerzucając na grę większość : 

: czyć, aż któraś padnie. Wyjście z niego 

;_ (na przykład by komuś pomóc) jest 


bitwy, wpadają w deadlock: mają wal- 


: możliwe, ale to jak odwrócenie się od 
* napastnika z nożem: zaboli nerka. Gdy 


kolejna unia atakuje przeciwnika bę- 


: dącego w deadlocku, uderza z flanki, 

' zadając większe obrażenia. Następne 
«_ tHuką już całkiem dewastująco. Trzeba 
: otaczać w ten sposób wroga, same- 

: mu nie wpadając w takie pułapki. Na 


GPODCZAS TAKTYCZNYCH STARĆ 
ZAMIAST O DETALE, NALEŻY DBAĆ 
O LOKALNĄ PRZEWAGĘ LICZEBNĄ D 


: sieniu się na ekran bitwy daję ogólne 

: dyspozycje. Wy atakujcie tamtą grupę 
wrogów dodatkowymi sztukami walki: 
;_ każdy uderzy bronią, a kto potrafi, po- 
*_ czwórnym cięciem czy inną megafan- 
: gą. Wy ruszcie na tych, używając sztuk 


* początku nieco trudno się w tym poła- 


pać, zwłaszcza że po wydaniu rozka- 
zów kamera skacze po polu walki, fil- 
mując animacje podobnych postaci. 
Uproszczenie rozkazów niewiele roz- 
jaśnia (z czasem wręcz krępuje ruchy), 
bardziej pomogłoby zdjęcie z ekranu 


: choć części ikonek, tabelek i cyferek. 


Ktoś tam w Square Eniksie podjął sze- 
reg małych, nietrafnych decyzji. M 


postacie i klimat: | 
japońszczyzna w każdym calu | 
system walki: nowe podejście | 
bez rezygnacji z tur__ | 


Fa 


| < BE mapki i dogrywki | 


co dwa kroki 


|x| zarządzanie: za dużo dzieje się | 
| automatycznie 
| 


| 


Rysunki: KRL 
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Tradycyjnie, po ostatnich 12 miesięcach nasuwania 
w klawiaturę i myszkę oraz męczenia padów wytę- 
żamy pamięć, żeby przypomnieć sobie najbardziej 
kozackie gry. A przy okazji wspominamy soczyste 
akcje, ciekawe detale i paraliżujące porachy, które 


W 2008 roku wyłonienie takiego arcydzieła jak Bioshock 
było trudne, ale i tak powodów do narzekania mieliśmy 
niewiele. Chyba tylko na brak czasu, by ogarniać tak dużo 
tak dobrych gier. A najwięcej czasu zajął nam... 


Przed ukazaniem się tej gry były obawy, czy nowa część dorówna klimatem 
genialnym prequelom. I chociaż po odpaleniu trójeczki wyraźnie czuć ducha 
Obliviona, zdecydowanie zwycięża sentyment do dawnych Falloutów napę- 
dzany zauroczeniem potężnym, postapokaliptycznie pokręconym światem. 
Od pierwszego momentu urzeka radioaktywny klimat i niemała dawka czar- 
nego humoru. $Sycąca walka w systemie VATS (fachowy miks realtime'u 

i tur), pozwalająca oglądać z różnych perspektyw, jak w zwolnionym tempie 
celna seria odrywa potworowi głowę, też jest miła. Choć złośliwcy twierdzą, 
że momentami bywa nudnawo, ogromne możliwości i oryginalne pomysły 
oszałamiają. W to nie wypada nie zagrać! 


2. MASS EFFECT 


To było ogromnie miłe zaskoczenie. Goście od przegenialnego 
Knights of the Old Republic porzucili na chwilę epickie wojny 

z imperium na rzecz... epickiej fabuły. Dawno nie było takiego 
świata, dawno nie było takiej historii science fiction, otulonej 
dziesiątkami godzin dialogów z pojechanymi kosmicznymi enpe- 
cami. Nie zabrakło też tego, czego zabraknąć nie mogło: rozwija- 
nia postaci, wybierania drużyny i strzelanin z pauzowaniem akcji 
i wydawaniem rozkazów. Dodatkowo powierzchnie niektórych 
planet zwiedzaliśmy, zasuwając fajowym pojazdem. Może Mass 
Effect nie jest królem dynamiki, ale wyrył się w naszej pamięci 
jak promień lasera wycelowany w czoło Klingona. 


 EMEZĄEĘ 


nas załamały. Efektem redakcyjnego głosowania 
jest jedyny słuszny i całkiem subiektywny ranking. 
W niektórych kategoriach nie było sporu o to, kto 
jest królem, a kto księciem, ale momentami walka 
nabrała niezłych rumieńców. And the winner is... 


ZDANIEM 
SWETRA 


Najlepsza gra ubiegłego roku to 
zdecydowanie GTA IV... niestety 
tylko na konsole. To, co się 
wyprawia z grafiką i skandalicznie 
niska liczba klatek to przegięcie. 
Ale za rok, kiedy twórcom uda się 
doprowadzić wersję pecetową do 
użyteczności, będę mógł 


3. LEFT Ś DEAD z czystym sercem polecić i ją. 


To tylko pozornie głupia strzelanina, w której rozwala się tysiące 
zombi. Szybko pojawia się drugie dno — przemyślne taktyki walki 
(zarówno jako Ocalały jak i Zarażony), emocjonujące sceny, dyna- 
micznie generowane przez Al Directora, wreszcie niezwykły kli- 
mat współpracy. Nie było wcześniej strzelaniny, która tak dra- 
stycznie zmuszałaby gracza do kooperacji — tu nie ma grania 

w stylu Rambo, bo odłączenie się od grupy jest bezlitośnie kara- 
ne. Grafika jest odpicowana i idealnie ilustruje atmosferę świata 
po apokalipsie, całość działa jak złoto, a strzela się tak jak w po- 
przednich grach Valve'a — I DE AL NIE. 


Jeśli chodzi o najlepsze gry zręcznościowe, Quentin dobrze wspomina Devil | 
May Cry'a 4. — Trudna, ale sycąca gra — mówi. — Absurdalna fabuła, wielkie 
miecze, demony w dziesiątkach postaci i romans. Dla mnie wypas. 


Pod względem ilości rozpylanego śrutu i eksplozji ten rok był 
równie obfity co poprzedni, a przewyższył go oryginalnością. 
Wielki nieobecny to GTA IV za skandaliczne wydanie na PC. 
O podium walczyły też obie części S.T.A.L.K.E.R.-a i Crysisa 


To było jedno z większych tegorocznych zaskoczeń. Zupełnie nowa gra, i to od Electronic Arts, o której długo 
było niewiele wiadomo, a wyrosła na totalny hit. Kosmiczna rzeźnia jest przeobfita. Z radością przybijamy pio- 
nę dla twórców za to, że pozwolili wrogom pokazać swoje bogate wnętrze. W końcu mamy pierwszą okazję, 
żeby poczuć się jak prawdziwy bohater horroru sci-fi najwyższej klasy! 


3. FAR CRY 2 


Ta gra nie powala oryginalnością, ale możliwościami tak. 
Ogromny świat pełny jest wrogich rebeliantów, z którymi 
rozprawiamy się różnymi typami i modelami broni. Spodo- 
bał nam się patent z zacinaniem się starych spluw, co 
zmusza do kupowania sprawnych egzemplarzy. Możli- 
wość noszenia tylko dwóch broni głównych — mniej. 


2. LEFT 4 DEAD 


| znów na podium porażająca grozą gra o przetrwanie. 
Wojny i starcia z terrorystami przerabialiśmy setki razy, 
więc bez pytań wcielamy się w przerażonych gości, którzy 
bronią się przed hordami zombi. Wachlarz dostępnych 
broni nie powala, ale i tak walka z nieumarłymi przeplata- 
na taktycznymi posunięciami jest mistrzowska. 


ZDANIEM RGB 


Mój zwycięzca, S.T.A.L.K.E.R.: Czy- 
ste Niebo to właściwie antystrzela- 
nina, w której trudno coś upolo- 
wać, a łatwo stać się ofiarą. Genial- 
ne jest to, że tuż obok świat tętni 
swoim radioaktywnym życiem. 


Ostatnie 12 miesięcy nie sprzyjało licznym premierom 
klasycznych rts-ów, ale zaprezentowano kilka niechudych 
patentów w grach, które zdrowo wciągają. Mocno dało 
o sobie znać także King's Bounty, niezła alternatywa serii 
HoMSM, ale ustąpiła miejsca na liście lepszym 


R : Nie było wątpliwości, kto zostanie królem. Po latach czekania seria powróciła 
Wspólne bieganie po makietach w szczytowej dla rts-ów formie i z niezłymi bajerami. Fabularne przerywniki z ak- 
torami? Fajnie. Totalnie pojechane budynki i jednostki dla każdej z trzech nacji? Super! Budowana na wo- 
dzie baza, armia niedźwiedzi i samurajowie z mieczami świetlnymi? Mistrz! 


3. SINS OF A SOLAR EMPIRE 


Wprawdzie nie każdy z nas lubi tygodniami podbijać kolejne układy słoneczne, 
nie widząc nawet swych przeciwników z bliska, ale doceniliśmy ogrom i piękno 
świata Słonecznego Imperium. Czemu? Bo kosmos jest naprawdę wielki, floty 
— gigantyczne, a ta gra to nie żaden banalny rts, tylko głęboka strategia 

z prawdziwego zdarzenia! 


| sprawia, że można poczuć Moc | 


2. SPORE 


A tu wątpliwości zdecydowanie były. Jeszcze półtora roku temu na pokazach 
masowo zasypiano z nudów, a końcowym efektem jest nieziemsko pomysłowa 
i arcyprosta w obsłudze gra o sterowanej ewolucji. Doceniamy też pomysł EA 

z przedpremierową Fabryką Stworów, która umysłami i rękoma tysięcy graczy 
wypełniła uniwersum najdziwniejszymi potworami. 


Ilość biegania, skakania i kombosów w normie. Mocnych 
pozycji była masa, choć żałujemy trochę, że Prince of Persia 
nie okazał się ciut lepszy, a EA nie zdążyło wydać pecetowego 
Mirror's Edge'a jeszcze w grudniu 


rsji, czyli mnich-asasyn. Chociaż impet średniowiecznego parkouru 
z cichym szlacht w monotonia zadań, to wspinanie na najwyższe punkty średniowiecz- 
nych miast pożostanie w pamięci. Zwłaszcza że na na horyzoncie nie widać łysego zabójcy i pana Fishera. 


2. DEVIL MAY CRY 4 


W końcu doczekaliśmy się pecetowej wersji konsolowego hitu, która nie jest ro- 
biona na kolanie! Bohaterscy Nero i Dante to nieugięci zabijacy, którzy bogatym 
wachlarzem stylów i kombosów zamieniają zwykłą bijatykę w pokaz finezyjne- 
go robienia masakry. Czy coś w tym rodzaju. W każdym razie — dzieje się. 


3. TOMB RAIDER: UNDERWORLD 


Powrót Lary w wielkim stylu do tego, co w serii najlepsze. Masa zróżnicowanych 
miejsc i skupienie zabawy przede wszystkim na bieganiu po antycznych gru- 
zach, szukaniu drogi i rozwiązywaniu nielichych zagadek. Pomimo licznych zalet 
panny Croft rozczarowani byliśmy cienką walką i złą pracą kamery. 
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wa. 


Mistrz może być tylko jeden - World of Warcraft obudował 
swoją potęgę kolejnym murem. Call of Duty 5 zaatakowało 
trybem Nazi Zombies, ale bardziej przekonali nas nieumarli 
z Left 4 Dead. Za to walka o trzecie miejsce była zażarta! 


Magiczne lustro miewało 
podłe humory 


Kolejny diament w koronie Blizzarda. Nowy dodatek zdołał jeszcze mocniej przykuć do monitorów redakcyj- 
nych nałogowców, a co więcej, zapewnia dużo łatwiejszy start nowicjuszom. Teraz rozmowy o setkach no- 
wych questów czy fantastycznych przedmiotach i uzbrojeniu nie mają końca. 


3. LEGO BATMAN: THE VIDEOGAME 


Znów bieganie filmowymi bohaterami z klocków i znów świetne pomysły twór- 
ców wygrały z rutyną. Jest długo, fajnie i kwadratowo. Poziomy są rozbudowa- 
ne, wymagają myślenia i współpracy, a bieganie przerywane jest sycącymi poje- 
dynkami, destrukcją otoczenia i zbieraniem punktów wydawanych na bonusy. 


2. LEFT 4 DEAD 


Grupka czterech ocalałych zdobywa w rankingu hattricka. Rajdy spoconymi kra- 
snalami i tłustymi orkami czy pojedynki snajperów ze szturmowcami przerabia- 
liśmy setki razy. Ale walka o przetrwanie w mieście pełnym zombi? Adrenalinę 
napędza przymus taktycznego postępowania, chaos i samowola to śmierć. 


' Największą furorę robiły duże produkcje, więc wiele godzin  KWNEZENERE 

. minęło nam przy fps-ach, rpg-ach, mmo czy wyścigach, ale WAR 
. nie umknęło nam kilka przygodówek. Na podium nie załapała 
się Penumbra: Czarna Plaga i (na szczęście) So Blonde 


Pogrobowców kultowego, przygodowego oddziału LucasArts silących się na zrobienie gry nawiązującej do 
czasów klasyki, było już wielu. Twórcom przygód wampirzycy zdecydowanie się udało. Są prześmieszne gagi, 
dobre i wyważone zagadki plus fajne patenty jak skracanie animacji i rozmów, gdy przegrzebujemy się przez 
nie kolejny raz. Pozycja obowiązkowa dla fanów gatunku! | wampirów. 


2. EXPERIENCE 112 


Pomysł był niezły: zamiast kontrolować postać, obsługuje- 
my system urządzeń. A bohaterkę obserwujemy na moni- 
torach dzięki zamontowanym kamerom i komunikujemy 
się z nią. A wykonanie? Też fachowe! Dowód na to, że 

w przygodówkach da się zrobić coś nowego. 


Wyścig z niewidzialnymi 
przeciwnikami to wyzwanie 


2. FIFA 09 


Po latach mniej lub bardziej kosmetycznych poprawek wreszcie okazało się, że 
Electronic Arts potrafi jednak sprowadzić swoją legendarną serię na ten właści- 
wy tor. Kluczem do sukcesu była oryginalna zmiana systemu sterowania zbliża- 
jąca strzelanie goli do strzelania ze spluw — czyli WSAD plus myszka. Do tego 

lepszy tryb kariery i internetowe uaktualnienia składów! 


3. SAM 8 MAX: SEZON 2 


Kolejny sezon przygód zwiariowanej ekipy psa i królika za- 
bija śmiechem. Poznajemy zabawne przygody przez kolej- 
ne, logicznie połączone zadania, a przy rozwiązywaniu ła- 
migłówek wcale nie paruje nam mózg z wysiłku. Całości 


towarzyszą prześmieszne gagi i nawiązania do popkultury. 


Kolejna dziedzina, w której było wielu mocnych graczy, ale 
ostatecznie po niezłej kraksie, konkretnym dryblingu 
i przegiętym gazie do dechy, ustaliliśmy zręcznościowo- 
sportową świętą trójcę 


Jeśli jakaś gra jest w stanie na całe tygodnie oderwać połowę członków re- 
dakcji od ich codziennych e-nałogów, to musi być naprawdę niezła. GRID 

przekupił nas zerwaniem z przymusu pimpowania wozu i próbami nadania 
wyścigom realizmu. Jest ze wszech miar przegięty i to jest najfajniejsze! Dzikie prędkości, tumany 
dymu z palonej gumy i miazga z karoserii — to jest coś! 


ZDANIEM 
B-SIDE'A 


Z przygodówek do gustu najbar- 
dziej przypadł mi Jack Keane.OK, 
były męczące dłużyzny, ale taka 
ilość klasycznego dowcipu pozo- 
stanie w pamięci na lata. 


3. FLATOUT: APOKALIPSA 


GRID nasycił nasz wskaźnik zapotrzebowania adrenaliny, ale pozostawił w tyle 
pasek odpowiedzialny za rozwałkę. Tutaj z pełnym impetem wkracza drugi Flat- 
Qut i może apokalipsa to nie jest, ale tęga, radosna masakra na pewno. Zbiera- 
my premie w derbach, rozwalamy wszystko, co się da w trybie Carnage, wpa- 


trując się w mistrzowsko zgniatającą się blachę. 


ManjAk za najlepszą grę wieloosobową uznaje... PES-a 2008. — Oferuje to samo 
co zawsze, czyli najlepsze zajęcie, jakiemu można oddawać się z kumplami 
przy piwie, jeśli w TV akurat nie gra Real z Manchesterem — twierdzi. 


Konsolowcy strzelają , 
w szale: zazdroszczą grafy 


Tutaj megazaskoczenie, bo... tegoroczny lider jedzie na 
dokładnie tym samym silniku co zwycięzca w tej kategorii rok 
temu! Na szczęście reszta też goni mistrza, jak nie rozmachem 
| i realizmem, to własnym, oryginalnym stylem 


Przez bite 10 miesięcy nikt nie pokusił się, żeby zaatakować biedne maszyny graczy czymś jeszcze bar- 
dziej realistycznym niż świat, który widzieliśmy w Crysisie. Warhead wygląda jeszcze lepiej, bo twórcy 
wmontowali liczne tweaki, także ten pozwalający oglądać detale z DX-a10 na DX-ie9. A że bohaterem 
gry jest dziki Psycho, oglądamy głównie kozackie wybuchy. 


2. FAR CRY 2 3. DEAD SPACE 


Długo karmiono nas świetnymi filmami z gry. Rzeczywistość jest... równie zna- _ Gra wygląda tak sugestywnie, że nietrudno przerazić się futurystyczną ciemno- 


komita. Afrykańskie państewko ma ogromny jak na grę obszar, hektary gę- ścią. Albo kolejnym mutantem z mackami, który wypełza z dziwnego miejsca, 
stych i zacienionych lasów przerywane są polanami, koloniami blaszanych ba- a po śmierci wyrzuca z siebie rój larw. Dodatkowy plus za design interfejsu 
raków i sklepów z bronią. A do tego cykl dnia i nocy z pięknymi wschodami. z hologramami i paskiem zdrowia na plecach skafandra. 


LITTLEBIGPLANET 


To kolejny: tak charakterytyczny dla najlepszych gier konsolowych mariaż 
prostoty i możliwości, który wciąga jak jedzenie pistacji, zwłaszcza jeśli 
na kanapie przed telewizorem zasiada więcej niż jedna osoba z padem 
w garści. Sackboy, czyli szmaciana laleczka, zasuwa po mistrzowsko za- 
projektowanych poziomach, skacząc, łapiąc się baloników, maksując cza- 
sy w minigrach i zbierając premie. A po skończeniu jest jeszcze masa ge- 
nerowanych przez użytkowników map. Naprawdę warto. 


Rekonstrukcja Grunwaldu w tym roku 
przyciągnęła dosyć mało chętnych | 


| MOUNT 8 BLADE 


Od zera do konnego bohatera, czyli amerykański mit w średnio- 
wiecznych realiach. Ten amatorski projekt został podłapany przez 
wydawców niszowych produkcji i szybko wypłynął na szerokie 
wody. A ma ku temu konkretne argumenty. Przemyślany rozwój 
bohatera i złożony otwarty Świat reagujący na nasze zmiany? Bi- 
twy na setki osób z widokiem w tpp? Zdecydowanie nie jest to nisza. 


ZDANIEM 
KNICZA DEAD SPACE 


Największy opad szczęwi? Odpale- : : Kłapacz opadł nam w tym ro- 
nie GRID-a i zaliczenie pierwszego ę 4 ku zdecydowanie nieraz, ale 
dzwonu przy pełnej prędkości. Co- z Sszaą P> najbardziej przy tej grze. 
fając czas, obserwowałem. ex me- 1 : - | z powodu tej gry. Czy jest 
gawrak powoli odzysku e kszta. ć = coś bardziej przerażającego 
Blacha gnie się poraża geo facho- 4 . 4 sza niż samotne przemieszczanie 
wo, a powtórki potęgują wrażenie! y £: się po wyludnionym statku 

i BE" pośród głuchej pustki ko- : 

FTR E ; smosu? | oczekiwanie na to, którą Ścianę roz- 

RE SE za zu za ==. i AF zh 1 oś i E, s pruje potwór, żeby rzucić się na nas ze swoimi wszyst- 
> ś i klimi obrzydliwymi kończynami. Ale nie tylko survivalo- 
wo-horrorowy klimat zaskakuje. Co powiedzieć na taką 
akcję — kiedy już trochę przyzwyczajamy się do roz- 
członkowywania potworów laserowym przecinakiem, 
gra dorzuca brak grawitacji? Srogo. 
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ZDANIEM SWETRA 


Epickość? Legendarny już quest w World of Warcraft: Wrath of the Lich Kingu, 


w którym gracze Alliance'u przedostają się do stolicy hordy i odbijają ją z rąk 
MOUNT EG BLADE najeźdźców. Widziało to w Polsce może kilka tysięcy osób, ale warto. 
Megawybuchy i uberpościgi wymiękły, gdy za- 
graliśmy w to cudo, które 
powala możliwościami. Pra- 
nie się z leśnymi bandytami, 
turnieje, pojedynki na miecze 
i questy są fajne; ale bledną 
w porównaniu z szarżą pół 
setki konnicy na ustawione- 
go poniżej wroga. Rozpędzo- 
ne konie walą w tłum, 
chrzęst zbroi, łomot padają- 
cych ciał, krzyki zabijanych, 
trzask kopii o tarcze. Dla ta- 
kich chwil gra się w M8B. 


ASSASSIN'S CREED 


Świeżych, wyrazistych bohaterów nie brakowało, 
jednak w pamięć wbił się Altair. Ma niesamowicie 
stylową szatkę, nieprzeciętne umiejętności, śre- 
dniowieczną licencję na zabijanie i kłopoty z dyscy- 
pliną. Gdyby zderzył się z nami na ulicy, sami przez 
moment nie wiedzielibyśmy, że nie żyjemy. Doce- 
niamy też, że żywot kilera łączy z parkourowymi 
akrobacjami i zdolnością do odszukiwania cichych 
miejscówek. Nie każdy wbija się kilkanaście me- 
trów na miejską wieżę, żeby odnaleźć cel. 


ZDANIEM CUBITUSSA 


Humor? Ostatnio przez twórców gier zapomniany, mi udało się odnaleźć spore je- 


go pokłady w drugim sezonie Sama 4 Maksa. Serdecznie rozbawiły mnie też za- 
dania zlecane przez murloków w dodatku do WoW-a, a debuff o nazwie demora- 
lizing mmmrrrrggli! (efekt taki sam jak demoralizing roar) zapamiętam na długo. 


SACRED 2 


| Zwykle atmosfera była podniosła albo luzacka, ale 
zdrowo się uśmialiśmy przy jednym z easter eggów 
w Sacredzie 2. Jeszcze nie widzieliśmy tak rozbudo- 
wanego questu, którego celem jest rozśmieszenie 
gracza. To, że mieszkańcy Ankarii mówią nam 

o koncertach Blind Guardian, odpowiedzialnych za 


|WORLD OF GOO 


referujemy mocną akcję i lekkie zagadki, ale je- 
li mamy ochotę na bardziej wymagajace, odpa- 
my World of Goo. Jako że nie przypominamy 

s jeszcze pracowników japońskich koncernów, 
dwuwymiarowe klikanki 

z netu są dla nas rozrywką 
dającą przyjemność po- 
równywalną z dłubaniem 
w nosie. Okazało się, że 
World of Goo zdecydowa- 
nie wyrasta ponad niewy- 
magających myślenia ry- 
wali. Robienie konstrukcji 
z blobów nieźle wciąga, 

a coraz bardziej pomysło- 
we i trudne poziomy to 
świetne wyzwanie. 


Po tym rysunku Zbyszek 
i ASP zerwali ze sobą 


sATA 
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NEED FOR SPEED UNDERCOVER 
I GRAND THEFT AUTO IV 


= iemej 


Po miażdżącym sukcesie GTA IV na konsolach nie 
| mogliśmy uwierzyć, że konwersja na PC jest tak 
beznadziejnie zoptymalizowana i uciążliwa w in- 


stalacji, ale przynajmniej za pokazem slajdów wi- 
_ dać było kompletną fabułę i szerokie możliwości. 
| A tego z kolei zabrakło w NfS-ie. To przykład skoku 
na kasę i wykorzystania znanej marki do sprzeda- 
nia graczom byle czego. Całość jest krótka, niekom- 
pletna i nie oferuje prawie żadnych nowości. Znisz- 
czenie tak znanej serii jak Need for Speed? Słabo. 


muzykę do intra, jest w normie. Ale pojawienie się 
wokalisty zespołu, szukanie rozkradzionych instru- 
mentów, walka z Nieumarłymi Fanami Metalu, kon- 
_ cert i nasuwanie płonącą gitarą? Odjazd! 


CALL OF DUTY: WORLD AT WAR 


Strach, adrenalina i radocha były wszędzie. Prawdziwe wzruszenie wycisnął 
tylko nowy CoD. Gra dosadnie pokazuje wojnę. Tortury, wrzaski, żywe po- 
chodnie, osmalone ciała bez kończyn robią wielkie 
wrażenie. Tak jak radziecki dowódca, który z lubością 
rozkazuje urządzanie rzezi, także poddających się 
Niemców, a potem wygłasza komunistyczne aforyzmy 
przy radosnym odzewie towarzyszących zabijaków. 


LEDENNIANY BUNOUL LEZ Na FCI 


AOZSZELZONA I MEDSZANA WELSJI 
BUNOU PAAAISE 10; 


NOWE POÓJZZÓ W LYN MMOLOCJKUE, 
NOWE UYZWANA I UYÓDY HV. 


) LUDELNE NONY MYB ZADANY 
NNEAOOSODONEĄ OŃŃMTE M2 2-B NACZ. 


LMNEANGJĄCE SIĘ WAMIAU BOGODOWE. 


Patronem 
gry jest 
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JĄKAŁA Z BAŁKANÓW 


RAND THEFT 


Rockstar Games 
: Cenega Poland 


:159 zł 


info” 


* procesor 1,8 GHz, 1,5 GB RAM, 
| karta graficzna 256 MB 


Jest jak piękna i interesująca dziewczyna, która niestety strasznie się jąka, 
a do tego zdarza się jej schodzić z tematu - chce się z nią przebywać, chce się 
z nią gadać, ale czasami to, co i jak mówi, doprowadza do szału 


iko Bellic pochodzi z Europy 

Wschodniej, konkretnie 

z Bałkanów. Przybywa do Li- 

berty City w poszukiwaniu 

lepszego życia. Jego kuzyn 
Roman naopowiadał mu, jak to się 
w Ameryce robi karierę, skusił posia- 
dłością, szybkimi samochodami 
i dziewczynami, ale na miejscu przy- 
szedł czas na zweryfikowanie tych hi- 
storii. Posiadłość okazała się zapusz- 
czoną norą w najgorszej dzielnicy 
miasta, luksusowy samochód — śmier- 
dzącą petami taksówką (dobrze 
przynajmniej, że szybką), a zamiast 
bajerowania dziewczyn, panowie zaj- 
mują się głównie rozdeptywaniem ka- 
raluchów spacerujących po podłodze 
nieszczęsnej posiadłości. 


KARIERA GANGSTERA 


Pierwsze godziny po zejściu ze statku 
to niezła jazda. Pomykam po mieście 
furą, wykonując misje dla zlecenio- 

« dawców oznaczonych charaktery- , 
stycznymi literkami. Niko zaczyna jako 
mała rybka i skupia się na klasycznej 
robocie mięśniaka. A to komuś wbi- 
je, ucząc się przy okazji systemu walki, 
a to zdemoluje czyjś sklep, wymusza- 
jąc haracz, czasem zepchnie z drogi 
typa, który nie zapłacił... Normalka. 

Z czasem siatka znajomości bardzo się 
powiększa — Niko zaprzyjaźnia się 
choćby z handlarzem samochodów 

o imieniu Brucie czy wiecznie upalo- 
nym rastafarianinem Little Jacobem. 
Można ponarzekać na scenariusz gry, 


go PETE] 


; który nie zawsze trzyma tempo, miej- 
A scami wpadając w bezsensowne dłu- 
: żyzny, ale trzeba przyznać, że galeria 
' postaci robi wrażenie. Każda spotka- 
* na osoba jest ciekawa, a do tego 

* często bardzo zabawna. Choć gra nie 


tryska takim humorem jak części po- 
przednie, znacznie poważniej podcho- 


; dząc do opowieści wschodnioeuropej- 
;_ skiego emigranta, to trudno się nie 

: uśmiechnąć po długiej przemowie Ja- 
* coba, z której udało się zrozumieć co 

:_ dziesiąte słowo. A Brucie to już praw- 
:_ dziwa kopalnia przefajnych tekstów 

1 i niezłych powiedzonek. 

: Z przyjaciółmi utrzymuje się kontakt 

' za pomocą wielofunkcyjnego telefo- 


nu. Co jakiś czas dzwoni jeden ze zna- 


jomych i proponuje spotkanie. Kręgle, 
; gra w strzałki, picie na umór albo 
« oglądanie kabaretu początkowo są 


miłą odmianą od gangsterskiej rutyny, 


«ale minimisje szybko zaczynają wku- 

: rzać. Gdy po raz piąty trzeba jechać 

: po kogoś na drugi koniec miasta, 

1 a potem tłuc się z nim po jakichś knaj- 
: pach, żeby nie poczuł się urażony, sy- 


tuacji nie ratuje nawet zmyślny sys- 
tem taksówek. 


IM GŁĘBIE) W LAS 


; Na szczęście niańczenie ziomali nie 

:_ jest konieczne. Fakt, daje pewne bo- 

: nusy, na przykład tańsze bronie albo 

: darmową podwózkę taksówką, ale in- 
: westowanie czasu w te znajomości się 
: nie opłaca. Lepiej zająć się tym, co 

:_ każdy przestępca robić powinien, czyli 


: przestępstwami. Zwłaszcza że po 


przebiciu się przez początkowe misje, 


:_ które skupiają się na podpowiadaniu, 
' jak żyć w Liberty City, zaczyna się nor- 
« malna saga gangsterska. 


Niko poznaje całą masę nieodpowied- 


*_ nich ludzi i szybko zaczyna wykorzy- 
stywać umiejętności nabyte w trakcie 
: konfliktu bałkańskiego do zarabiania 
:_ grubej kabony. Choć bohater wydaje 
:_ się sympatyczny, lepiej nie dawać się 


: do 32 osób 
www.rockstargame.com/iv 
pójdzie płynnie na pecetach 


pole trawki. W GTA IV zadania są sche- 
matyczne — za często po kilku minu- 
tach gadki rozmówca nagle rzuca ha- 
sło, że trzeba kogoś zabić, a Niko bez 
chwili refleksji się na to zgadza. 


ZA MURKIEM 

Z drugiej strony nawet te niezbyt 
przemyślane misje dają okazję do ro- 
bienia tego, co w tej części jest naj- 
przyjemniejsze, czyli jeżdżenia samo- 


chodami po wirtualnym mieście 
:_ j strzelania. Auta prowadzi się świet- 
: nie, a w trakcie wymian ognia jest 


wiele nowych możliwości. Postawiono 


GTA WYGLĄDA LEPIEJ NIŻ NA KON- 


SOLI, ALE BEZ LOGOWANIA SIĘ DO 


SIECI NIE DA SIĘ ZAPISYWAĆ GRY! 


: zwieść pozorom. W rzeczywistości 


Bellic to zimnokrwisty zabójca, które- 


: mu powieka nie drga niezależnie od 

' tego, czy celuje do mężczyzny czy ko- 
*_ biety. Większość misji ma prosty 

* schemat — udaj się we wskazane 


miejsce, zabij cel i ucieknij policji albo 
pościgowi (albo jednemu i drugiemu). 


: To chyba najbardziej rozczarowało 


mnie w nowym GTA. Nie narzekam 


1 oczywiście na strzelaninę, ale mimo 

: wszystko zdecydowanie za mało tu 

;_ tak fajnie wymyślonych misji jak rewe- 
e lacyjny skok na bank, którego Niko 

: dokonuje wraz z rodziną niezbyt roz- 

:_ garniętych Irlandczyków. I nie wspo- 

*  minam nawet o szalonych zadaniach 

: z San Andreas, gdy trzeba było po- 

* rwać samolot myśliwski z lotniskowca, 
albo za pomocą miotacza ognia spalić 


Press |Q| to take cover behind a 
vehicle when near one 


na realizm, w związku z czym samo- 


«_ chodami nie da się już cisnąć tak jak 
« w San Andreas czy Vice City. Na zakrę- 
' tach trzeba zwalniać, bo samo użycie 


ręcznego co najwyżej obróci samo- 


: chód o 180 stopni. Opanowanie po- 


tężniejszych maszyn wymaga lekkiej 
nogi na gazie, bo koła tracą przyczep- 
ność i buksują. 


1 Sterowanie na klawiaturze nie jest złe. 
«Strzelanie w trakcie jazdy stało się 
: w końcu przyjemnością, a nie męką. 


Nie każdemu nowy model zachowania 


: samochodów przypadnie do gustu, 
«ale mi podoba się to bardzo — w koń- 
:_ cu trzeba się troszkę starać. W razie 

'_ czego zawsze pozostają genialne tak- 
* sówki, które za niewielką opłatą do- 

; wiozą Niko gdzie trzeba, na ogół do 


kolejnej strzelaniny. 


Take down all the 


A strzelaniny są kozackie. Niko może 
chować się za osłonami. Wystarczy 
wcisnąć Q, a bohater rzuca się w kie- 
runku najbliższego przedmiotu dają- 
cego schronienie przed pociskami. 
Przytulać się można nie tylko do ścian 
i murków, ale także samochodów, 
śmietników, przystanków — właściwie 
wszystkiego. Niczym w Gears of War 
zza osłony można prowadzić ogień 
bezpośredni, celując z ramienia albo 
po prostu wystawiając karabin i siejąc 
na pałę. Tak czy inaczej efekty za- 
wsze są niesamowicie widowisko- 
we — bardzo wiele elementów otocze- 
nia można zniszczyć (właściwie poza 
betonowymi murami prawie wszyst- 
ko), a trafieni wrogowie zachowują się 
lepiej niż w jakiejkolwiek innej grze. Za 
ich zachowanie odpowiada system 
Euphoria, dzięki któremu realistyczne 
zachowania są generowane w zależ- 
ności od okoliczności. Jeśli wróg do- 
stanie w nogę, stojąc na schodach, to 
zobaczymy, jak pada na ziemię, a po- 
tem stacza się ze stopni. 

GTA IV na pececie wygląda lepiej niż 
na konsoli, ale problem w tym, że 
komputerów zdolnych do pociągnię- 
cia gry w pełnej krasie jeszcze nie ma. 
Co gorsza na superwypasie też nie 
uświadczymy płynnej animacji, nawet 
po konkretnym obcięciu wyświetla- 
nych detali. Animacja rwie się niemiło- 
siernie, w znacznym stopniu psując 
odczucia z zabawy. Do tego bardzo 
wielu graczy raportuje ogromne pro- 
blemy przy odpalaniu gry. Trzeba za- 


instalo- 

wać Win- 

dows Li- 

ve, Rock- 

star Social 

Club i wiele ak- 

tualizacji Window- 

sów. Bez zalogowania 

się do sieci nie można zapisy- 
wać gry (tak!), a na części 
komputerów bez grzebania 

w ustawieniach w ogóle nie 
daje się jej uruchomić. Na 

plus należy zaliczyć tryb 

multi, do którego mamy bły- 
skawiczny dostęp poprzez te- 
lefon komórkowy. Łączenie się 
z serwerem jest proste i w mig 
można śmigać z kolegami. 
Niestety Rockstar nie stanął na 
wysokości zadania. Jeśli ktoś ma 
do wyboru wersję konsolową i pe- 
cetową, nie ma się co zastanawiać 


| —bez superpeceta za kilka tysię- 
; cy do gry nie warto siadać, bo 


na Xboxie czy PS3 jest znacznie 
płynniejsza animacja. | większa 
frajda. Wersja PC jest niedopra- | 
cowana i zrobiona nieco na od- 


*_ wal się. Dorzucenie możliwości 
: zapisywania i edytowania po- 
« wtórek, jedna nowa stacja ra- 


diowa i wygodny multiplayer 
nie zrekompensują rwącej się 


animacji. To nadal jest świetna 


i wciągająca gra, tylko cholera 
trafia, kiedy trzeba walczyć 
z technologią. BB 


olbrzymie, żyjące 


miasto 


PLUS 


efektowna 

i piękna grafika 
rwąca się co 
chwila animacja 
za wysokie wyma- 
gania sprzętowe 


MINUS 


Mniej kochany braciszek 


R: jest, FENOMENALNY 
: http://burnout.ea.com 
nadal genialna 


: Criterion Games * WYMAGAN : 
wCA: Electronic Arts _ : procesor 2,8 GHz, I GB RAM, karta 128 


IA: 139 zł ' MB, napęd DVD, połączenie internetowe 


OSTRA JAZDA W RAJU 


Po raz pierwszy na pecetach i od razu na tronie. | to_wcale nie dlatego, że 


ostatnio nie było żadnego srogiego przeciwnika w gat 
wyścigów. Ta gra jest po prostu rewelacyjna w każdym calu! 


dybym miał porównać ten 
tytuł do akcji z filmu, byłby 
to na pewno pościg z Blues 
Brothers. Wiecie, muzyczni 
bracia suną bluesmobilem 
gonieni przez tabuny radiowozów. Kil- 
ka fajnych manewrów i oglądamy hi- 
storyczną scenę, jak policyjne auta 
wpadają na siebie, tworząc coraz 
większy stos wraków przy słodkich 
dźwiękach bluesa. Taka właśnie jest ta 
gra. Szybka, efektowna, miła dla oka, 
prosta, dająca masę pola do popisu. 
A w tle cały czas muzyka. 


Czas oblać nasze serca miodem: ta 
wersja jest lepsza od konsolowej. | to 
dużo. Przede wszystkim lepsza grafa. 
Poczucie prędkości jest jeszcze 
mocniejsze. Criterion majstrował przy 
efektach, dołożył kilka nowych filtrów 
i wynik jest świetny. Po drugie wszyst- 
kie dodatki, na które na konsolach 
trzeba było czekać, wersja pecetowa 
ma w standardzie. Jest poprawiający 
błędy Cagney z kilkoma dodatkowymi 
autami, w tym skinami zrobionymi 
przez Crazysztofa z Polski. Jest doda- 
tek z motocyklami, który dorzuca no- 
we typy wyścigów, dynamiczny sys- 
tem dnia i nocy oraz pogody. Jest też 
party pack, czyli świetne pole do poje- 
dynków na imprezach. Walczyć może 
do ośmiu osób, co trochę dziwi, bo 
gra się na przemian, a nie jednocze- 
śnie. Rozgrywane są konkurencje 

w trzech kategoriach: akrobacji, umie- 


42| FLESH 


jętności i prędkości, a w każdej jest 
chora liczba wyzwań, więc zaczynają 


«się powtarzać dopiero po serii długich 


imprez. Zadania z pierwszej grupy po- 
legają na wykonaniu jakiejś fikuśnej 
sztuczki, choć bez przegięć, żeby 


«_ świeżaki też dały radę. Trzeba na 


przykład zrobić beczkę w powietrzu 
i później wylądować na kołach. Grupa 
umiejętności jest chyba najciekawsza 


; Nie da się wysiadać z aut, ale jest nie 
* mniej roboty niż w GTA. Na każdym 
; skrzyżowaniu czeka konkurencja. 


Poza klasycznymi wyścigami do punk- 
tu jest Stunt Run, w którym czeszemy 


ś_ triki na punkty, Marked Man, gdzie 
«uciekamy przed goniącą nas sforą 

*_ | kozacki Road Rage, w którym nisz- 

:_ czymy innych. Są jeszcze skoki kaska- 
« derskie i poprawianie rekordów cza- 


: Gra opiera się/na stopniowym syste- 


u kaskaderskich 


mie praw jazdy i jest totalnie nielinio- 


wa — musimy tylko osiągnąć ustalony 
* pułap przejechanych wyścigów. Po 
«zdobyciu następnego papierka 

« wszystko się resetuje, więc możemy 


4ŚMIGAMY PO DACHACH, PRZESKA- - 
"KUJEMY AUTOSTRADĘ ALBO WBI-- 
-JAMY SIĘ NA GORSKIE SCIEZKI 


-_ | najzabawniejsza. Należy na przykład 
« driftować wokół okrągłej fontanny, ty- 
*_ |e że z... odwróconym sterowaniem. 

* Można się popłakać ze śmiechu, kiedy 
; koleś szoruje zderzakiem o mur. Wy- 

« zwania prędkości to szalone rajdy na 

* czas. Trzeba na przykład skosić dwa 
«billboardy i wrócić na start. Wszystko 

« w gęstym ruchu, a kraksa oznacza po- 
: rażkę — jest się przy czym spocić. 


* zaliczać przejechane wyścigi drugi raz. 
«Wielu na to narzeka, ale spójrzmy 

; prawdzie w oczy — przejście tej gry na 
«_ sto procent zajęło mi ponad czterdzie- 
«_ ści pięć godzin, więc nawet jeżeli któ- 


ryś wyścig zaliczałem trzy razy, to i tak 


«tego nie pamiętałem. 

* Jeździmy po otwartym, dużym 

; mieście, na początku normalnymi 
drogami za pomocą nawigacyjnych 


ułatwień, później szusujemy jak wście- 


«kli, używając skrótów — śmigamy po 
: dachach, przeskakujemy autostradę 
*_ albo wbijamy się na jakieś górskie 

; ścieżki, próbując zdobyć przewagę 


nad rywalami. To jest w tej grze naj- 


« lepsze, zapamiętanie najważniejszych 
: ścieżek przychodzi bardzo szybko, 

' a sukcesywnie odkrywane skróty roz- 
« wijają wachlarz Ścieżek do jakiejś to- 

*_ talnie chorej liczby. Pod tym wzglę- 

ś dem projekt miasta jest mistrzowski. 


Orientację ułatwiają mapka, kompas 

i to, że każda ulica ma własną nazwę. 
Gra ustala najlepszą trasę, ale nie 
uwzględnia skrótów i szybko trzeba 
szukać alternatyw. Potrzebę skrętu sy- 


ÓW. i włączony kierunkowskaz — nie trzeba 
« odrywać uwagi od drogi. 


* Grupy pojazdów różnią się prowadze- 
«niem i sposobem zdobywania dopala- 
; cza. Samochody kaskaderskie są naj- 


przyjemniejsze, gracko się nimi skacze, 
szybko reagują na klawisze i lecą daleko 
po wybiciu. Nitro zdobywają klasycznie, 
przez drogowe wariactwo — jazda pod 


:_ prąd, skoki i mijanie o włos. Agresory to 
_ przyciężkie, toporne i dość wolne bryki, 
;_ ale by je zatrzymać, potrzeba tsunami. 


Dopalacz nabija się, niszcząc otoczenie. 
Pojazdy sportowe to demony szybkości, 
a umiejętnie je prowadząc, można cały 
czas jechać na nitro. Wypalając butlę do- 
palacza, robię tak zwany burnout, jeśli 


: pomogę szczęściu, wykonując trudną 


sztuczkę. Dzięki temu śmigam z ko- 
smiczną prędkością, o ile tylko ujarzmię 
te narowiste bestie. 


; Na początku jeżdżę wolnymi autami, 
;_ stopniowo przesiadając się do coraz 


szybszych maszyn. Tempo rośnie powo- 
li, więc to świetny trening refleksu. 
Przed końcem trzeba śmigać instynk- 


; townie, bo nie ma czasu na błędy: bo- 


lid F1 sunie tak szybko, że bez treningu 


«ciężko wejść w zakręt bez kraksy. 
' To może sprawiać nowym najwięcej 


problemów — nawet lekkie przycierki 


; regularnie kończą się efektownym da- 


chowaniem. Na początku może to być 


TAKEGOWA! 


zabawne, potem frustrujące, z czasem 
człowiek sięprzyzwyczaja. A pojazdy Sib Take 


niszczą się megaefektownie. m 
Ę „« EASTERNSHORE || 
TECHNICZNIE OSTRA p „PRN 


Sterowanie klawiaturą jest zadziwiają- 900 PRĄD: 45 
co wygodne, choć oczywiście lepiej 
mieć pada. Auta prowadzi się lekko, BLISKIE SPOTKANIEX3 
a motocyklem jeździ się nawet łatwiej. JAZDA NA OGONIE: 33 ud 
Da się ciągle jechać na tylnym kole 
bez przerw na skręcanie. Nieźle. 

Tryb multi jest ogromny. Poza tryba- 
mi z singla ma masę własnych wy- 
zwań. Na przykład siedmiu ustawia się 
bokiem do skoczni, a ósmy przeskaku- 
je nad nimi jak w pokazach kaskader- 
skich. Odlot, choć czasem ważna jest 
współpraca i gdy trafi się tępa ekipa, 
wymiatacze mogą wymięknąć. 

Ta gra to czyste szaleństwo. Sa- 

mo jeżdżenie po mieście to 
przyjemność, wygrywanie 

wyścigów podbija ? 

wskaźnik upojenia 

do góry, a nisz- 

czenie konku- 

rentów po- 

przez wpy- 

chanie ich 

na czo- 

łówki i ob- 

serwowa- 

nie efek- 

townej 

kraksy bawi 

zawsze. El 


niesamowite wrażenia 
z jazdy 
szalona w każ- 
dym aspekcie 
piekielnie długa 
i wciągająca 
Ś trudno przywyknąć 
z . 
= do kraks co 5 minut 
Pudełko szczęścia 


THE WATERFRONT PLAZA 


POD PRĄD: 8744 


Kurier nie został zobaczyć, co będzie, kiedy na 
przesyłce podrzuconej do zbiornika dopali się lont 


tekst 
zooltar 


4 


WIARA W NOWE 


Tę grę albo się kocha, albo nienawidzi - wszystko zależy od tego, czy ktoś 
wkręci się w system sterowania. Bo to tak naprawdę wyścigi, a nie strzelanina 
czy platformówka. Totalnie nowatorski racer z niesamowitym klimatem 


o odważny eksperyment: 

mało która gra tak mocno 

skupia się na systemie poru- 

szania postaci i tym, jak się 

nią steruje. Do tego zajmuje 
się niszowym sportem, jakim jest par- 
kour. Prawie nie ma tu broni i strzela- 
nia, co dodatkowo zaskakuje w fpp-ie. 
Ale eksperyment się udał. 


PIERWSZY NA MECIE 
Główna bohaterka Faith jest sprinter- 
ką. Sprinterzy to kurierzy przenoszący 
informacje poza wszechobecnym sys- 
temem kontroli. Akcja gry toczy się 

w Mieście i obejmuje dziewięć roz- 
działów. Wprawny gracz ogarniający 
sterowanie i znający trasę przebiegnie 


EA/DICE 


EA Polska 


B9zł 


' gdzie bez znajomości toru nie ma co 


ruszać do wyścigu, tak i tu trzeba naj- 
pierw opanować tak trasę jak i samą 
Faith. Jeśli komuś przypasuje bieg, za- 
kocha się i w reszcie. Wtedy z dziką 


. radością skończy scenariusz kilka 


razy, a potem przystąpi do marnowa- 
nia długich godzin w kilkunastu spe- 
cjalnie przygotowanych wyścigach 

z punktami kontrolnymi. 

Historia jest mocno skryptowana i li- 
niowa. Faith właściwie cały czas musi 
pozostawać w biegu, bo albo kogoś 
ściga, albo ucieka przed policją. Całość 
trzyma się kupy i wciąga. Akcja toczy 
się wokół tajemniczego morderstwa 
pewnego popularnego polityka, w któ- 
re wmanewrowano siostrę bohaterki. 


W ŻADNEJ INNEJ GRZE POCZUCIE 
POŁĄCZENIA Z POSTACIĄ I JEJ RU- 
CHAMI NIE JEST TAK MOCNE 


je w jakieś dwie godziny. To mało. 
Normalnie nie przepuściłbym grze, 
którą mogę skończyć w trakcie wie- 
czornego serialu i wydania wiadomo- 
ści, ale tym razem muszę ją usprawie- 
dliwić, bo w nią gra się wielokrotnie. 
Jak dotąd skończyłem ją sześć razy 

i planuję kolejny. Dlaczego? Bo jestem 
maniakiem orania czasów, a Mirror's 
Edge, choć wygląda na fpp-a czy 
zręcznościówkę, to w rzeczywistości 
sprytnie przebrane wyścigi. 
Ukończenie scenariusza to tylko przy- 
grywka. Gracz oswaja się ze sterowa- 
niem i poznaje trasy. Mniej więcej tak 
jak w wyścigach samochodowych, 


JPL EJEJ 


+ Mamy odkryć, kto za tym wszystkim 
;_ stoi. Wielkich zaskoczeń nie ma, ale 
«ogląda się to dobrze, zwłaszcza że tak 


jak inne czynności w grze także filmo- 


' we przerywniki widzimy oczyma Faith. 


TE OCZY NIE KŁAMIĄ 
Nie grałem w żadną inną grę, w której 
poczucie połączenia z postacią i jej ru- 


; chami byłoby tak mocne. Autorzy uży- 


i sprytnych sztuczek, by oszukać 


: wzrok. Widać migające w biegu dłonie 


i stopy Faith, ekran realistycznie się 
rozmazuje w trakcie szybkiego ruchu, 


; obiekty, na które patrzymy, są wyraź- 


niejsze niż tło, a przede wszystkim ob- 


2: porównywanie czasów 
www.mirrorsedge.com 


: procesor 3 GHz, I GB RAM, karta gra- 
20k: będę wyczekiwał kontynuacji 


| ficzna 256 MB, napęd DVD 


raz trzęsie się tak, jakby 
kamerę rzeczywiście 
przyczepiono do 
głowy bohaterki, 
gdy skacze ona 
nad kilkuset- 
metrową prze- 
paścią, walczy 
wręcz ze strażni- 
kiem czy przeta- 
cza się, by zamorty- 
zować lądowanie. To 
odważny ekspery- 
ment, bo nie 
każdy takie 
rozwiąza- 


nie kupi. Jedni popukają się w głowę, 
bo co to za platformówka, w której 
nie widać księ... znaczy bohatera? In- 
ni nie będą w stanie poradzić sobie 

z wczuwką i zaczną chorować — po- 
waga. A ci, którzy to wszystko przeży- 
ją, a do tego ogarną sterowanie, nie 
będą się w stanie oderwać. Kilka razy 
przyłapałem się na tym, że ruszam się 
razem z postacią, tak jakby to, że się 
wychyliłem, miało wpływ na długość 
skoku czy ominięcie przeszkody. 
Polączenie myszy i klawiatury spraw- 
dza się. Dokładność rozglądania, jaką 
dają ruchy gryzonia, jest nie do pobi- 
cia i choć w wersje konsolowe gra się 
wyśmienicie, dopiero na PC rozwi- 
jam skrzydła. Do sterowania potrze- 
ba tylko myszy, WSAD-u, klawiszy sko- 
ku, kucnięcia i szybkiego obrotu. 

Cała sztuka polega na łączeniu po- 
szczególnych umiejętności i wykorzy- 
stywaniu ich w trasie. Gra nie ma 
otwartej struktury, ale do celu prowa- 


terapeuta nie wiedział, 
ać ten powtarzający się sen 


« dzi zwykle kilka różnych ścieżek. Jedne 
«_ są bardziej oczywiste, inne mniej. Nie- 


które są tak wariackie, że trzeba nie 


; lada wyobraźni i doskonałej znajomo- 
;_ ści potencjału Faith, żeby w ogóle pró- 


bować nimi biec. 
Funkcje zmieniają się kontekstowo. 


: Gdy wykonujemy skok, kierując się na 
: ścianę, dziewczyna na nią wbiega. Ku- 


canie w biegu zmienia się w widowi- 


; skowy wślizg, a gdy trzeba, pozwala 
oderwać się od trzymanej krawędzi al- : 
: bo przetoczyć się w trakcie lądowania 


dzić o drut kolczasty — sekwencja trwa 
nie dłużej niż półtorej sekundy i wy- 
maga niesłabego refleksu. Kiedy 


« uda się wyciągnięcie jakiegoś mega- 
: trudnego triku, urwanie sekundy 
: z najlepszego wyniku czy po prostu 


nieprzerwany kilkudziesięciosekundo- 


«wy bieg, satysfakcja jest niesamowita. 


TRASY SĄ WARIACKIE. TRZEBA 


biega połamaniu obu kostek). By osią- 
gnąć płynność ruchu, trzeba nauczyć 
się bardzo szybko łączyć ze sobą 
kolejne triki. Skok na ścianę, obrót, 
następny skok, a w trakcie lotu szyb- 
kie podciągnięcie nóg, by nie zawa- 


WYOBRAŹNI I ZNAJOMOŚCI POTEN- 
'CJAŁU FAITH, BY PRÓBOWAĆ BIEC 


5 (co i w prawdziwym parkourze zapo- : Walka o czas to podstawa drugiego 
: (oprócz opowieści) trybu gry — wyści- 


;_ gów. Czy jest to zaliczanie poszczegól- 


nych poziomów, czy walka na przygo- 
towanych trasach, tu zawsze potrzeb- 


ne jest maksimum umiejętności. By 


mierzyć się z najlepszymi, nie wolno 
popełniać błędów, a do tego trzeba 
poprawiać pomyłki innych. Niczym 


« w wyścigach samochodowych, gdzie 


LLELLLLLL2J 
[TERILLLLLILA 
EA 


Smiercionośna folia nasączona wywarem 
_ z głupoty i dezorientacji silniejsza jest od guna 
ę 


i należy wejść w zakręt tak, by wyjść 

: z jak największą prędkością, tutaj trze- 
« ba wybić się w idealnym miejscu, by 

;_ jak najszybciej przeskoczyć przez płot. 


Jedni wzruszą ramionami, inni zmar- 


;_ nują długie godziny, walcząc o dodat- 
; kowe pół sekundy, które tracą na trze- 
cim punkcie kontrolnym. 


' F1 BIEGACZY 


: W skończeniu gry pomaga system 

; wskazywania celu biegu i widok sprin- 
: tera, który podświetla niektóre ele- 

' menty otoczenia na czerwono. To 

' sztuczka z prawdziwego parkouru. 


Choć w rzeczywistości biegacze nie 
widzą świata w kontrastowych bar- 
wach, to realnie postrzegają go jako 
tor przeszkód. Opcję raczej wyłączy- 
my po lepszym ogarnięciu tras, ale 


: początkującym bardzo się przydaje. 
* Stałe 60 klatek, zabójcze tekstury i ba- 
; jeranckie efekty fizyki (wspaniałe pa- 


tenty z miękkimi materiałami) to coś, 
o czym na konsoli można tylko ma- 
rzyć. A do tego gra nie ma zabójczych 
wymagań sprzętowych i działa płyn- 
nie na kompie sprzed półtora roku. 
Sterylna konwencja graficzna może 
się podobać albo nie, moim zdaniem 
oprawa jest wyjątkowo wysmakowa- 
na i konsekwentna. 

Jeśli kupicie ten klimat i oryginalne po- 
dejście do fpp, wsiąkniecie w tę grę 
na długo. A jeśli zastanawiacie się, 
którą wersję wybrać, to nie ma już 
dłużej nad czym, bo ta na PC jest naj- 
lepsza. Do zobaczenia na trasie — szu- 
kajcie mojego odbicia w lustrze. HR 


MIRROR'S EDGE 


oprawa, kolory- 
styka, klimat 


Po drugiej stronie lustra 


| 45 


Liquid Entertainment 
Codemasters 


99,90 zł | graficzna 256 MB, napęd DVD 


BEZ PRZYCHYLNOŚCI BOGÓW 


Niezła grafika, fajny system walki i ciekawy rozwój postaci to mocne plusy, ale 
horda wad spycha je na drugi plan. Aitak przyjemności zasmakuje tylko ktoś, 
kto przebrnie przez porażający nudą początek 


: procesor 3,4 GHz, I GB RAM, karta 


vER: brak 
www.rise-of-the-argonauts.co.uk 
marzenia ofajnej dwójce 


wroga i czasem kogoś zatłuką, ale 
i tak wszystko jest na głowie szefa. 


ą gry, które mają średnie po- 
czątki i takie, które mają słabe, 
a na samym dnie stoi tabliczka 
z napisem: Rise of the Argo- 
nauts — sto metrów niżej. 
Przez pierwsze dwie godziny tułam 
się po wyspie, którą włada Jazon 
i przygotowuję do wyprawy. Buduje 
to podwaliny opowieści, ale, na bo- 
gów, gram po to, by walczyć antycz- 
nym herosem, a nie żeby budować 
przyjacielskie stosunki z Herkulesem 
(swoją drogą, całkiem swojski facet). 


Fabuła teoretycznie podąża za mitem 
o złotym runie, ale twórcy wycięli 

z niego to i owo, a w puste miejsca 
wsadzili własne klocki. Zaczyna się 
ślubem króla Jazona z ukochaną, który 


przerywa śmierć panny młodej. Zama- : 


chowiec zostaje zgładzony, jednak lo- 
su przyszłej królowej to nie zmienia. 
Jazon postanawia wyruszyć 
w świat celem znalezie- 
nia sposobu na 


a — wskrzeszenie 
z ukocha- 


:_ Gdy znajduję się w pobliżu łoża 
« śmierci, Jazon wpada w szał, 

' co znacznie przyspiesza je- 

: go ruchy. Łatwiej jest elimi- 

: nować przeciwników, a do- 

:  datkowo, gdy bohater wraca 


: nej. Najpierw udaje się do wyroczni 
:_ delfickiej, aby uzyskać odpowiedź na 


swoje pytanie. | oczywiście natyka się 


: na przeszkody. 


Walka jest całkiem niezła. Nie fenome- 
nalna, ale daje radę. Używam trzech 
broni, które zmieniam w locie: miecza, 
buławy i włóczni. Najfajniejsza jest ta 
druga, zwykle wybieram ostrza, ale 
możliwość robienia z głów przeciwni- 


«walki. W razie czego uciekam przed 


przeciwnikami (nie da się jednak 


: odejść daleko, ponieważ podczas wal- 
; ki drogę blokują magiczne bariery). 

;_ Ciągle towarzyszy mi wsparcie w po- 
i staci towarzyszy. Jest rozrywający 


przeciwników gołymi rękami Herkules, 


: bezbłędnie używająca łuku Atalanta, 
: władający czymś w rodzaju włóczni 


Achilles oraz Pan, stary satyr służący 


RUSZAJĄC MYSZĄ, MOGĘ OBRACAĆ 
KAMERĘ I OBSERWOWAĆ ROZBRYZGI 
KRWI ILATAJĄCE SZCZĄTKI 


ków tatara za pomocą twardego, zdo- 
bionego obucha cieszy. Gdy efektow- 
nie pokona się koleżkę, czas zwalnia, 
a ruszając myszką, mogę obracać ka- 
merę i obserwować rozbryzgi krwi 

i latające szczątki pod kątem, jakiego 
sobie tylko zażyczę. Słodko. 


do normalnego stanu umysłu, 
spora część jego energii jest 
zregenerowana, co upraszcza 


swoją wiedzą i magicznymi umiejęt- 
nościami. Ich obecność ma nam raczej 
umilić rozmowy, bo w ogniu walki po- 


«  żytek z nich marny — odciągają uwagę 


Rozwój postaci opiera się na jednej 

z najbardziej jarających rzeczy, czyli 
osiągnięciach. Robiąc cokolwiek, tro- 
szeczkę przypodobuję się jednemu 

z czterech bóstw — Aresowi, Apollowi, 
Hermesowi albo Atenie. Wypełniam 
cele w stylu zabij 70 żołnierzy albo 
wybierz w rozmowach dziesięć kwe- 
stii przypisanych Atenie. Tak, rozmo- 
wy wpływają na stosunki z bogami, 
przy każdym tekście oprócz tych w ro- 
dzaju „pa słonko” znajdują się symbo- 
le bóstw. Na przykład kwestie przypi- 


;  sane Aresowi, bogowi wojny, to zwy- 


kle opinie głoszone z gniewem. 
Przerwy między walkami i gadką wy- 
pełnia masa niepotrzebnego cho- 


« dzenia i wydłużaczy, od których aż 
«odechciewa się grać. Czasem trzeba 
«się sporo nałazić, by wykonać jakieś 


zadanie, a struktura map temu nie 
sprzyja — nawet miasta to totalnie li- 
niowe okolice z jedną dostępną 
ścieżką! To nuży. No, ale czego się 
nie robi dla fajnych walk. 
Oby powstała druga część, w któ- 
rej dużo większy nacisk zostanie 
postawiony na efektowną, głę- 
boką sieczkę, a mniejszy na 
rozmowy. Wtedy Argo- 
nauci będą mogli dać 
sporo ciekawej roz- 
rywki spragnio- 
nym fanom 
brutalnych gier 
akcji, bo obecna 
formuła nie sprawdza się jako rpg, 
którym gra miała zapewne być. 


RISE OF THE ARGONAUTS 


smakowicie efektow- 
ne, kozackie walki s Bgy 


fajny system roz- 
woju postaci / 5 


z Ldz4 
BONUS CD 
EXTRA 
1/2009 Robin Hood Defender of The Crown to niespotykane 

połączenie gry przygodowej, strategii i sekwencji 
zręcznościowych. W tej grze stoczysz wielkie bitwy 

i małe potyczki. Weźmiesz udział w turniejach rycerskich 

„i pojedynkach na mięcze. Poprowadzisz oblężenie zamku. 
Ukryty z iukiem w gałęziach drzewa, będziesz grabił 


bogatych kupców. Zostań Robin Hoodem i weź udział w 
historii, która stała się legendą. 


Commander: Europe at War to gra przeznaczona dla fanów turowych gier 
strategicznych. W rozgrywce możemy kierować dwoma stronami konfliktu, Aliantami 
oraz siłami Osi. Gra obejmuje sześć kampanii, które są oparte na prawdziwych 
wydarzeniach. Weź udział w największych manewrach Il wojny światowej z lądowaniem 
wojsk sprzymierzonych w Normandii na czele. Kieruj, rozwijaj i unowocześniaj jednostki 
lądowe, morskie oraz powietrzne tak, aby uzyskać przewagę nad wrogimi siłami. 
Dokładne odwzorowanie walk i historii Il wojny światowej zachwyci niejednego gracza. 


WV_ PEŁNA WERSJA: COMBAT MISSION 3 


p 4 sz Bigtoot Competition. to |" 
odsłona dobrze znanej serii gier Bigfoot Evolution. Combat Mission: : 
W tej części mamy do wyboru auta o klasycznym Afrika Korps to Za pomocą t ANĄ 
żę y : a ego prostego i intuicyjnego 
„_ rosyjskim rodowodzie. Będziemy zmagać się taktyczna symulacja 4 | óęrana wódki zbidojać z  >sssiąj 
w pasjonujących wyścigach na smaganych wiatrem, walki w okresie Il i węPTTEO | najprzeróżniejsze konstrukcje. Dzięki dużej różnarodaiei 
zatarta ogpzeką Wojny Światowejw 4 szary dostępnych klocków masz praktycznie nieograniczone możliwości. tworzeni: 
jod rasa miejs pó bę at zad środowisku 3D. - > Program posiada niezwykle przyjazny interfejs oraz szczegółową dokumentację 
nie lada wyzwanie. A tylko zwycięstwo pozwala * A s i NNS: dwi 
przesiąść się za kierownicę lepszego auta. whasenie Morza prawdziwych klocków - 
Śródziemnego, I nie musisz sprzątać 
wliczając w to Afrykę Ek bałaganu. 
Północną, Włochy - 
i Kretę w okresie 
od 1940 do 1945 roku. 


U 4. SZUKAJ W KIOSKU W SZUKAJ W KIOSKU A 


3KOMPUTEROWA 
AKADEMIA|MALUCHA 1/2009 


BONUS CD 1/2009 


Wędkarz - Masterpiece Fishing 3 
< to realistyczny symulator 
wędkowania przeznaczony 
zarówno dla zagorzałych 
miłośników spędzania wolnego 
, r A k — e czasu nad wodą z wędką w ręku, 
Hugo zdecydował się wyruszyć do Afryki J „| * — 13 jak i dla osób niewprawionych w 
na safari i obejrzeć z bliska wszystkie żyjące z 4 „wyprawach na ryby”. 
tam zwierzęta: strusie, żyrafy, lwy i nosorożce. '7 3 | 
Co spotka małego diabełka podczas tej wyprawy 
zależy tylko od Ciebie. Za pomocą Hugo Creator e 
- Na Safari możesz tworzyć własne komiksy = — - 
ze wspaniałą oprawą graficzną. KINDERLAND 1/2009 
Do dyspozycji masz wszystkie postaci 
związane z Hugo, które mogą przybrać © NA CD: ŁL PEŁNE WERSJE (8% ; Pomóż małemu 
setki póz i wyrazów twarzy. Możesz także *% e : Ą indianinowi zdobyć 


wybierać tia i dodawać etekty specjalne, "3, ze iż sE” De Le pióra do pióropusza 
aby uczynić swój komiks = ; wodza plemienia. 
niepowtarzalnym. — - „ SE Wyrusz na pełną 
( : przygód 

i niebezpieczeństw 

wyprawę. 


Przygotuj się 
na fantastyczną podróż | 
do magicznego świata 
Neverend! 
Świata wypełnionego akcją, magią i przygodą. Podróżuj przez antyczne 
ruiny, zapomniane miasta, mroczne lasy oraz zamki obronne. 
Cechą charakterystyczną gry jest rozbudowany system tworzenia 
ż czarów oraz aktywny system walki, 
auorFnd dodający rozgrywce dynamiki oraz 
s umożliwiający korzystanie z dużej ilości 
broni, ciosów specjalnych i kombinacji. 


PEŁNA OFERTA CZASOPISM I GIER KOMPUTEROWYCH 


www.PLAY.PL 


NOWY KOD LEONARDA 


PRODUCENT: City Interactive 
POLSKI WYDAWCA: City Interactive 


CENA: 49 zł 


* WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
; procesor 2 GHz, 512 MB RAM, 
| karta graficzna 128 MB 


+ MULTIPLAYER: nie ma 
* LINK: www.testamentofsingame.com 
' ZAROK: podobna gra od tego zespołu 


CHRONICLES OF MYSTERY: RYTUAŁ SKORPIONA 


Gdy przygodówka jest niezła, to dobrze, gdy jest 
logiczna, to świetnie, ale po co niepotrzebnie robić 
z bohaterki medium, skoro nim nie jest? 


o klasyczna przygodówka 
point 8 click bez zręcznościo- 
wych skaz, więc fani gatunku, 
dla których wciśnięcie szybko 
dwóch przycisków to piekło, 
mogą odetchnąć z ulgą. 
Fabuła łapie za chwytliwe akordy i nie 
wywołuje wielkich emocji, ale przynaj- 
mniej jest w miarę spójna. Młoda pani 


: archeolog ma wujka, który znika w ta- 
:  jemniczych okolicznościach. Wszystko 


wskazuje na to, że powodem są jego 


: badania, więc dziewczyna postana- 
1 wia rozwiązać zagadkę pewnej 


świątyni w nadziei, że to doprowadzi 
ją do rodziny. Wbrew pozorom zaczy- 
na się nieźle i tak też rozwija, ale im 
bliżej końca, tym gorzej. 


: zuje się przebitka, jak 


: oto, że ten koleś za- 


* wiadujemy się jeszcze 


Zastosowano dziwny 
i niepotrzebny motyw 
— wizje głównej boha- 
terki, Sylvie Leroux. 

Robię coś i nagle uka- 


rycerz wbija gwóźdź. 
Tyle. Pewnie chodzi 


myka zło w tajemni- 
czej skrzyni, której nie 
widać, ale o tym do- 


dwadzieścia razy 

z dialogów, więc chłopaki niepotrzeb- 
nie renderowali kilka filmików. Nie jest 
to błąd, ale wygląda idiotycznie, 
szczególnie że nie jest w żaden, nawet 
durny sposób wyjaśnione. 
Trójwymiarowe postacie poruszają się 
po płaskich tłach, ale wszystko jest 
ładnie wymodelowane i zgrane, więc 
obiekty 3D nie odcinają się mocno od 
otoczenia. Super. 

Gdy logiczne myślenie na chwilę się 
wyłącza, pomaga fajne ułatwienie: 
wszystko, z czym da się coś zrobić, na 
życzenie jest oznaczane małym pytaj- 
nikiem, który po kilku sekundach zni- 
ka. Świetny patent, nie trzeba czesać 
lokacji kursorem. Zawsze wiem też, co 


zrobić, bo gra jasno rysuje cele: wejdź 
tam, porozmawiaj z nim, ukradnij to. 
Nawet gdy na pałę przeklikam rozmo- 
wę, i tak na końcu słyszę jasną wska- 
zówkę, co dalej. Przyjazna gra. Il 


CHRONICLES OF MYSTERY 
RYTUAŁ SKORPIONA 


Ś pocote ŚGEWK 
= nadnaturalne? 


Przymglone wizje 


| PRODUCENT: Sports Interactive ' WYMAGANIA SPRZĘTOWE: * MULTIPLAYER: przez internet 
*" POLSKI WYDAWCA: CD Projekt ; procesor 1,4 GHz, 512 MB RAM, LINK: www.Sigames.com 
CENA: 99,90 zł ; karta 128 MB, napęd DVD ZA ROK: będzie jeszcze lepiej 


LIGA MISTRZÓW 


Ekipa wciąż wie, jak robić najlepszą grę trenerską na 
świecie, a po godzinach uczy się grafiki 3D. Na razie 
z mizernym efektem, ale przecież nie o nią tu chodzi! 


Ą 


F edług zaprzyjaźnionego 
trenera ligowego jedyna 
różnica pomiędzy pro- 
wadzeniem drużyny 
w grze a prawdziwym 

e m zespołem jest taka, że 
w rzeczywistości najważniejszy jest 
trening. W grze, tradycyjnie, dobiera- 
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sul nie zawodnika do 
pozycji i ekspery- 
mentowanie z po- 
leceniami indywi- 
dualnymi — ale 
opcje treningowe 
też zostały rozwi- 
nięte. Można za- 
wodników prze- 
kierowywać na 
nowe pozycje, 

a przede wszyst- 
=] kim ćwiczyć indy- 
widualnie w kie- 
runku preferowa- 
nego stylu gry, co 
znakomicie posze- 
rza swobodę 


w kreowaniu dobrej taktyki. 


Poważnie wzrosła rola asystenta, 


«który w trakcie meczu podpowiada, 

: co przydałoby się zmienić, i są to su- 

*_ gestie niezmiernie sensowne. Infor- 

: muje o słabszych zawodnikach, o tym, 


kogo należy ściślej kryć, kto powinien 


: dzą, a jakie nie. Męczy 


«szóstym podejściu! 
: Zastrzeżenia można 
; mieć do nieaktualnych 
; składów. Nawet z naj- 


zejść, bo ledwo trzyma się na nogach. 
Dzięki temu rozgrywka zyskuje na 
płynności, bo nie trzeba grzebać 

w statystykach indywidualnych, że- 
by znaleźć słabe punkty drużyny. Uła- 
twi to też nieco życie tym spośród po- 
czątkujących graczy, których dotych- 
czas odstraszał excelowaty wygląd. 

W kwestii wyglądu główną zmianą 


jest dodanie widoku 3D, ale szału tutaj 


nie ma. Dotychczasowe kółeczka zo- 


: stały zastąpione przez małych ludzi- 

; ków, przypominających czasy Sensible 
: Soccera. Ich animacja 

:_ się tnie, piłkarze wyko- 


nują dziwaczne ruchy, 
bramkarze przechodzą 
przez siatki, a trybuny 
to szare paski. Ale nie 
ma co psioczyć, bo ob- 
raz jest czytelny i wi- 
dać, jakie akcje wycho- 


też instalacja i liczba za- 
bezpieczeń: u mnie gra 
zaczęła działać przy 


nowszą łatką w zespołach z niższych 
lig grają piłkarze, którzy zmienili kluby 
jeszcze latem. Ale mimo tego FM 2009 
i tak jest najlepszy, rewelacyjny. Nie- 
pokonany. I 


FOOTBALL MANAGER 2009 


problemy z za- 
bezpieczeniami 
odwalony na 

kolanie tryb 3D 


Brzydal z kosmicznym kopem 


PRODUCENT: EA Games 
POLSKI WYDAWCA: Electronic Arts 
CENA: 139 zł 


* WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
; procesor 1,3 GHz, 256 MB RAM, karta 
; graficzna 64 MB, napęd DVD 


* MULTIPLAYER: do 12 graczy 
* LINK: www.easports.com/nhl09 
| ZA ROK: zagadka: NHL 10 czy NHL X? 


BRZYDULE NA LODZIE 


NHL 09 


Kiedyś EA co roku robiło pecetowców w balona, 
puszczając im archaiczne FIFY, kiedy konsolowcy 
grali w nowe wersje. Fani hokeja nadal cierpią 


ierwsze odpalenie meczu jest 
jak porażenie prądem — boli 
tylko przez chwilę, ale potem 
długo się to pamięta i już nie 
wtyka dziwnych przedmio- 
tów do gniazdka. 
Grafika to późne PlayStation 2 — na 
zbliżeniach jest ostra, bo wyłażą 
wszystkie kanty i szpice, aż można się 
skaleczyć. Niektóre twarze wyglądają 


« - jak słabej jakości wydruki zdjęć 
;_ zrobionych komórką, które ktoś 


nakleił na kominiarkę w nadziei, 


: że nikt go nie rozpozna. Na powtór- 


kach krążek nie leci płynnie do bramki, 


' a pojawia się w kolejnych punktach li- 
«nii strzału, jakbym nie oglądał filmiku, 
*_ tylko seryjne fotki robione co sekundę. 
: Animacja potrafi przyciąć. Nawet na 


kompie, który Crysisa łyka na śniada- 

„_ nie. No, ale niestety stare gry 
mają czasem problemy z wie- 
lordzeniowymi procesorami. 
Sterowanie też woła o po- 
mstę do nieba — na klawiatu- 
rze gra się ciężko, a NHL tra- 
gicznie współpracuje z nowymi 
padami, na przykład takimi od 
Xboxa 360. Nowe NHL zapropo- 
nowało mi jakieś totalnie absur- 
dalne obłożenie przycisków. 
Start pod gałką? Litości. 

Niezły jest pożyczony z FIFY tryb 
Be a Pro, w którym jesteśmy 


przytwierdzeni do jednego zawodnika, 
a za wykonywanie zaleceń dostajemy 
punkty doświadczenia, dzięki którym 
możemy go levelować. To największa 


: zmiana w nowej części. Kolejną zaletą 
* są uaktualnione składy, ale dla fanów 
«serii najnowsza odsłona jest mało war- 


ta. W hokej z klasą darsię teraz pograć 
tylko na nowej konsoli. R 


aktualne składy 
- zawsze CoŚ 
fajny soundtrack 
pomaga 
przepaskudna 
grafika 

Ej problemy ze 
sterowaniem 


Pecetowcy na lodzie 


PRODUCENT: Toys for Bob 
POLSKI WYDAWCA: LEM 
CENA: 99,90 zł 


* WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
; procesor 1,7 GHz, 512 MB RAM, kara 
| graficzna 128 MB, napęd DVD 


* MULTIPLAYER: minigierki dla 2 graczy 
| LiNK: www.madagascarthegame.com 
| ZA ROK: Coraz lepsze gry dla dzieci? 


WŚRÓD ZWIERZĄT 


MADAGASKAR 2 


Oto rzadki przypadek gry, która jest nie tylko 
przedłużeniem wspomnień po kinowym seansie, 
ale też świetną zręcznościówką dla każdego 


zterech przyjaciół wraz z pin- 
gwinami i lemurami kombi- 
nuje, jak opuścić Madagaskar. 
Zwierzaki majstrują samolot, 
który szybko się psuje i wy- 
cieczka ląduje w samym sercu Afryki. 
Przypadek zamienia się w szereg ra- 
tunkowo-nostalgicznych plansz, gdzie 
próby naprawy aeroplanu mieszają 
się z odkrywaniem wła- 
snych korzeni i spotkania- 
mi z ziomkami. Czyli jest 
totalnie śmiesznie! 
To, co przede wszystkim 
cieszy w grze, to niesa- 
mowita różnorodność za- 
dań. Jest ich tak dużo i tak 
innych od siebie, że łatwo 
pogubić się w fabule. Ale 
to w sumie nie ma zna- 
czenia — logika była w ki- 
nie, przed monitorem jest 
gruba dawka śmiechu 
i nasuwania w klawiaturę. 


Lew Alex spotyka pobratymców 

i podczas próby dołączenia do 
stada gra w krzesełka do wyna- 
ęcia, przerzucanie wybuchającego 
melona, a na koniec dostaje ośmiesza- 
jącą czapkę z owoców. Hipopotamica 
Gloria ma atak tyłkiem, wcina pa- 
pryczki, żeby rozwalać ściany i pozna- 
je macho ze swojego gatunku, który 


Gra w Muzyczne krzesła 


prowadzi miniharem. Kozackie są pin- 
giwny ze swoim dreptaniem, wojsko- 
wym drylem i upodobaniem do zbie- 


: rania wszystkich śmieci w stylu nakrę- 
;_ canej szczęki. Dominuje atmosfera faj- 


nego żartu i ciekawej akcji. Grafa jest 
ładna, nie brak odblokowywanych 
dodadtków i wieloosobowych mini- 
gier. Lepiej niż dobrze! IB 


zróżnicowane zadania 
bardzo cieszą 
naprawdę 


śmieszne dialogi 
wykręcony polski 
dubbing 
Ś różne pomniejsze 
z . z : 
= niedoróbki 
M 


iłe zwierzaki 


Na nowy rok duży apel do 
twórców gier: tym razem nie 
rzucajcie palenia. Postanówcie 
sobie, że nie będziecie robić 
przerażająco słabych crapów. 
Dajcie Cezarowi odpocząć. 

txt: cubituss £ quentin 


Spore: Śmieszne i straszne 

Aha, zaczyna się. OK, może 

i Spore nas oczarował, ale do- 
datek z nowymi elementami dla 
stworków? Nie jest z nami aż 
tak źle, żebyśmy musieli płacić 
za dotykanie fajnego fu- 
terka. Nie zrobiliśmy 
też żadnego, stwora 
o kształcie, no, sami 
wiecie jakim. No do- 
bra, Cubi zrobił. Do- 
brze chociaż, że nie 
nadał mu ksywy Sporn Star. 
Co czeka w paczce? No- 
we elementy: poło- 

wa tak milusia, że wa- 
sze siostry będą pła- 
kać ze szczęścia, a wa- 
si zniewieściali koledzy 
cieszyć jak z powrotu 
Brintney na scenę. Dru- 
ga połowa, czyli obrzydlistwa, 
wygląda jakby lepiej: fachowe 
kły, groźne kolce, konkretne pa- 
zury. Ale wiecie, po odkryciu naj- 
ważniejszej zagadki wszechświa- 
ta takie sprawy jak ostrzejsze zę- 
biska czy puszysty ogonek tracą 
nieco na znaczeniu. 


Piorun 

Na dzień dobry zasadzę wam 
spoilera — filmowy Piorun tak 
naprawdę nie jest superpsem 

o supermocach, jemu się tylko 
tak wydaje! A teraz drugi spoi- 
ler - autorzy gry najwyraźniej 
nie zdawali sobie z tego sprawy, 
bo zaproponowali nam grę o su- 
perpsie z supermocami, któ- 
ry to superpies rozrzuca 
po okolicy złych kolesi, a 
gdy kiwają się na nogach, 
bo są ogłuszeni, zagry- 
za ich. 
Krew się 
wpraw- 
dzie nie le- 
je, ale rodzic, który kupi 
tę grę swojemu siedmiolat- 
kowi, poczuje się zrobiony 
w konkretnego pioruna. 

A może lepiej jest, gdy gramy 
Penny, właścicielką pieska? No, 
prawie lepiej. Penny, filigranowa 
dziewuszka, która jeździ na hulaj- 
nodze, w grze wykorzystuje ją na 
rozmaite sposoby, między innymi 
do przeprowadzenia ataku z za- 
skoczenia, podczas którego bije 
po łbach napakowanych kolesi. 
Serio, od lat nie widziałem tak 
durnego pomysłu na grę na pod- 
stawie tak sympatycznego filmu 
jak Piorun. Wyobraźcie sobie, że 
Zygzak McQueen z Aut rozkwa- 
Sza rywali o ściany, podczas gdy ci 
gubią blachy, kółka i oczy. Albo że 
WALL-E pali swoim laserem złe 
roboty. Dajcie spokój. 
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PIERWSZA JAZDA NOWĄ 


WINDOWS 7 


Przedstawiamy podstawowe funkcje Windows 7 i przepowiadamy przyszłość: 
już za rok większość z nas prawdopodobnie z ulgą pożegna Vistę, bowiem 
w przeciwieństwie do niej ten nowy system zapowiada się kozacko 


beta, już od samego początku nas po- 
zytywnie zaskoczyła. Pierwszy szok: 
instalacja jest błyskawiczna. W moim 
wypadku zajęła jakieś 15 minut, licząc 
od włączenia kompa do pierwszego 
odpalenia okienek. 


i STEROWNIKI NA POKŁADZIE 


Interfejs przypomina Vistę, ale to tylko 
ubranie. Będzie jeszcze zmieniane, nie 
dajcie się oszukać screenom. Pod tym- 
czasową szatką kryje się sporo niespo- 
dzianek. Największa z nich to szybkość 
działania — uruchamianie aplikacji czy 
praca w kilku z nich jednocześnie bar- 
dziej kojarzy mi się z Linuksem niż 

z produktem Microsoftu. Początek jest 
zatem nader zachęcający. IB 


owe wcielenie Windows począt- 

kowo znane było pod nazwą 
Blackcomb, potem zmieniło ksywę na 
Vienna, aby ostatecznie przybrać imię 
7. Czemu 7? Pojęcia nie mam, jak dla 
mnie powinno być 6, choć poprzednie 


wersje liczyć można na różne sposo- 
by, dochodząc nawet do dziesięciu. 

Na finalną wersję tego systemu przyj- 
dzie nam poczekać jakiś rok. To długo, 
tym bardziej że choć badaliśmy wersję 
tak wczesną, że to nawet jeszcze nie 


o nie termin ze Star 

Treka, lecz Windows Advanced 
Rasterization Platform — technologia 
pozwalająca odpalać gry wymagają- 
ce DirectX-a 10 i 10.1, prawie nie'uży- 
wając GPU karty graficznej. To dobra 
nowina dla tych, którzy mają mocny 
procesor, ale zapomnieli wymienić 
grafikę. Ponoć rozwiązanie nie jest ła- 
se na moc, do sprawnego działania 
ma mu wystarczyć procesor 800 MHz 
i512 MB pamięci. Jednak Microsoft 
zaleca coś dwu- lub czterordzeniowe- 
go. | nie bez powodu. Pierwsze testy 
tego cudu na Core i/ wyszły słabo. 


| KONTROLA POD KONTROLA SEE 


dem Visty. Jeśli sobie tego zaży- 


AC to takie coś, co cały czas 


Crysis — 7,36 kl/s w 800 na 600. No, 
megasłabo. Ale od czegoś trzeba za- 
cząć. Jeśli uda się znacząco poprawić 
wydajność, właściciele notebooków 
ze zintegrowaną grafiką będą zacierać 
łapki — karta ma robić tylko za pośred- 
nika, więc jakakolwiek by była, grę da 
się odpalić. Na dodatek w ramach 
wolnych mocy przerobowych proce- 
sora na kartach obsługujących DX-a 
10 system będzie wspomagał obrób- 
kę grafiki. Powinno to dać dodatko- 
wego kopa każdej grze, która będzie 
do tego przystosowana. 


przy każdym starcie systemu 


ym razem przed premierą wszy- 
scy liczący się producenci sprzę- 
tu dostarczą sterowniki do swoich za- 
bawek, obiecuje Microsoft. Wpadka 
z Vistą chyba ich nauczyła, że nie ma 
co się obijać i trzeba udostępnić pro- 
ducentom wszelkie informacje, które 
będą im potrzebne. 
Producenci kart graficznych zapew- 
niają, że nie będzie takich kłopotów 
z wydajnością, jakie były na początku 
Visty. Build systemu, który miałem 
w rękach, to potwierdza, bo praktycz- 
nie wszystko zaskoczyło od strzału, 


bez szukania sterowników. Ważną 
sprawą jest też obsługa nowoczesne- 
go sprzętu, w tym dysków SSD. Na 
razie żaden system Microsoftu nie jest 
jednak w stanie wykorzystać w pełni 
ich wydajności. Problemy są jak nie 

z prędkością zapisu, to z odczytem. 
Dopiero siódemka ma robić to tak jak 
trzeba. To najbardziej ucieszy posia- 
daczy netbooków, bo to one zwykle 
mają takie dyski, ale są one coraz 
szybsze, większe i tańsze, co za mo- 
ment powinno wprowadzić je do 
zwykłych domowych komputerów. 


ZMIANY W NARZĘDZIOWNI 


panelu sterowania sporo no- 
wego. Cała petarda narzędzi, 
odświeżony wygląd i funkcjonalność 
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tych już nam znanych oraz, co naj- 
ważniejsze, nowe moduły do obsługi 
sprzętu i sieci. Łatwiej niż w dzisiej- 
szych systemach będzie odszukać 
interesujące nas opcje, a do ich 

_ zmiany już nie będzie potrzebny 

_ doktorat z informatyki. W Windows 
_ 7 będzie łatwiej podłączyć się do 

| sieci WiFi lub wyszukać hot spot. 

_ Nadziałem się też na kilka bonusów, 
jak choćby ClearType Text Tuner 

_ czy Biometric Devices, które mają 

a zadanie podnieść funkcjonalność 
nowego systemu. 


będzie nas atakował dymek 

z informacją, że system ma 
problem z zabezpieczeniami. 
UĄC ma też kontrolować wię- 
cej operacji mogących zaszko- 
dzić naszemu systemowi, choć 
znając Microsoft, dobry anty- 
wirus i firewall nie zaszkodzą. 


pyta, czy przypadkiem nie je- 
steśmy wielbłądem, czyli system 
mający w założeniach troszczyć 
się na bieżąco o bezpieczeństwo 
użytkownika poprzez ogranicze- 
nie uprawnień uruchamianych 
przez niego programów. W nowej 
wersji zyska trochę ogłady wzglę- 


czymy, można UAC na czas insta- 
lacji sprzętu czy gry uspokoić. Bę- 
dzie mógł pracować w czterech 
trybach: od najbardziej bezczelne- 
go przez popiskiwanie od czasu 
do czasu aż do całkowitego wyłą- 
czenia. Oczywiście jeśli go uciszy- 
my na dobre, to wzorem Visty 


| CO NOWEGO NA PULPICIE? 4 


N a pierwszy rzut oka nic, ale po 
chwili da się odszukać nowinki. 
Pierwsza to Jump List, dzięki której 

z ikony programu na pasku zadań roz- 
wijać się będzie menu ostatnio otwar- 
tych w danym 
programie pli- 
ków i najczęściej 
używanych funk- 
cji. Druga sprawa 
to gadżety. 

W końcu da się 
część z nich zako- 
twiczyć w dowo|- 
nym miejscu na 
pulpicie i łatwo 
skalować ich wiel- 
kość. Da się też 


ędzie sporo mniej domyślnych 
aplikacji niż w Viście. Sprawy 


szybko sprawdzić, jakie gadżety aktu- 
alnie pracują i wyłączyć te niepotrzeb- 
ne oraz sprawdzić prognozę pogody 
w gadżecie Weather. Bosko. 

Trzeci interesujący pomysł to Libraries 
_— usługa do wirtualne- 
- go katalogowania pli- 
ków i folderów w jed- 
- nym miejscu. Na do- 
datek łatwiej je będzie 
udostępniać w sieci 
lokalnej, bo inny kom- 
- puter będzie je trak- 

- tował jako lokalne za- 
. soby (drukarki w ten 
sposób udostępnione 
będą traktowane tak 
samo). 


antymonopolowe w sądach zostały 
zakończone i część programów bę- 
dzie wycofana 
zgodnie z wyroka- p 
' mi. Na dodatek | ZRE 
_ temu możemy x 
wkońcu wybrać, 
. jakie aplikacje ma- 
ją być razem 

z nim wgrane. Po 
/ raz pierwszy chy- 
ba od czasów 
Windows 95 Paint 


Z KRAINY DINOZAURÓW 


” przy instalacji sys- cte a 


PTREEESKE [Ą 


BOROWY rieret Explorer 


Czwarta nowość to obsługa 
ekranów dotykowych. Wzorem 
w tej materii był microsoftowy 
prototyp Surface Table (jak nie 
widzieliście, googlujcie, facho- 
wy kawał sprzętu). Najlepszy 
jest multi-touch. Na ekranie za 
pomocą dwóch palców będzie 
można powiększyć zdjęcie czy 
okno, łapiąc tylko za dwa 
przeciwległe rogi. Ci, którzy 
mają zacięcie artystyczne, bę- 
dą mogli nawet malować w progra- 
mach graficznych za pomocą wszyst- 
kich palców jednocześnie lub grać na 
komputerowym fortepianie. 

I kolejną, na razie ostatnia nowość, 
choć to raczej nie ostatnie słowo Mi- 


doczekał się nie tylko odnowienia in- 
terfejsu, ale też sporej dawki po- 
trzebnych 
funkcji. 

'W Windows 7 
znalazła się 
znana już beta 
Internet Explo- 
 rera. Jak na ra- 
zie niestety nie 
_ jest w pełni 
funkcjonalna. 
Wordpad zy- 
skał nowy wy- 


KONSOLA VMAX16 


Zapowiadała się fajnie. Z jednej strony jako wskrzeszenie kultowego w Polsce 
Pegasusa, a z drugiej jako tańsza wersja sprzętu do machania pilotem przed 
telewizorem. Efekt? Jest śmieszniej, niż można się spodziewać 


|» M względem designu ta 
maszynka faktycznie moc- 
no przypomina Wii. Jest biała 
obudowa, są bezprze- 
wodowe pady — tylko 
wejście na antyczne 
kartridże trochę zdra- 
dza możliwości graficzne 
sprzętu. Ale rekompenso- 
wać tę wstęczność ma aż 
pięć nasadek na kontrolery 
do sportowych gier. Oczy- 
wiście same 
kontrolery 
też działają, 
ale wiadomo 
— trzymanie 
śmiesznej mi- 
niaturki rakiety te- 
nisowej to +5 do ogólnej atmosfery 


zabawy. Pytanie tylko, czy ta chińsz- 
czyzna w ogóle działa? Otóż... działa. 
Ku sporemu zdziwieniu wymachy fak- 
tycznie kończyły się przebiciem piłki. 

| również kończyły zabawę, bo nieste- 
ty nie ma szans na zrobienie wysokie- 
go loba czy ścinki przy linii. Wymiana 
piłek przypomina turniej ping-ponga 
na zielonej szkole. Z resztą sportówek 
jest jeszcze gorzej. Cały baseball to tyl- 


m machanie pilotem 


zmiany w obsłudze okien. Przysunię- 
cie otwartego okna do bocznej krawę- 
dzi ekranu kotwiczy je w tym miejscu, 
zaś dotknięcie górnej krawędzi mak- 
symalizuje okno. M 


_gląd, a na dodatek stał się w końcu 
pełnoprawnym edytorem tekstu. 


ko jeden ruch, a w golfie siłę uderze- 
nia wybieramy kursorami — wymach 
jest tylko dla zasady. 

To tyle, jeśli chodzi o sportowo- 
-nintendową stronę konsoli. Oprócz 
iedmiu dennych gierek dopchano 
jeszcze 32 bardziej klasyczne. Ale tylko 
z nazwy. Nie ma co liczyć na klon Con- 
try czy Bombermana. To same crapy, 
którym dziękujemy po pięciu sekun- 
dach. Zabójczo nudne motory i trzy 
identyczne gry, ale z modelami samo- 
chodów. Zjazd na snowboardzie o trzy 
klasy gorszy od Wintera z 1990 r. 
Przegięta podróbka Space Invaders. 
Łowienie ryb?! Z zestawu zjadliwy jest 
jedynie Tetris... jeśli jest ktoś, kto 
jeszcze się w to nie nagrał do syta. 

To śmieszna ciekawostka i tyle. Konso- 
la o mocarnej nazwie do Wii nie 
zbliżyła się ani o milimetr, a reszta 
gierek nie jest warta wstania z kanapy 
i włożenia nowego kartridża. Off. M 
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DESIGN 


| z baseballową nasadką działa F;TYYJ NT JTE 
B Sportowe gry są płytkie 


inudne dobólu 
pozostałe 32 jeszcze gorsze 
i od poprzednich 


grafika... hm, czy na pewno 
mamy 1992 rok? 


UŻYTECZNOŚĆ 
JAKOŚĆ 
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Witam. Jak zauważyliście, zniknąłem ze wstępniaka. Nie, nie wywalili mnie 
- od kilku miesięcy robię inny projekt w rodzinie PLAYA i wkrótce spotkamy 
się też w nowym miejscu :). Ale bez strachu, Quentin to GOSC, zresztą to on 
ostatnio był motorem napędowym tego pisma. Do usłyszenia wkrótce! A na 
listy wciąż będę odpowiadał, by nie tracić z Wami kontaktu 


momen 


Mieszkam na południowym koń- 
cu Płońska, na ostatnim osie- 
dlu, tuż przy granicy. Mamy skle- 
pik spożywczy dobrze zaopa- 
trzony także w prasę. Sprzedaje 

w nim miła pani, która zna prawie 
wszystkich klientów. Niestety skle- 
pik nie jest położony w najlepszym 
miejscu, więc aby spotkać tam choć dwie oso- 
by przy kasie, trzeba mieć szczęście. Pani sprze- 
dawczyni ciuła pieniążki tylko z zakupów osiedlo- 
wiczów (jakieś siedem rodzin) i amatorów tanie- 
go piwka i winka. PLAYA czytam od października 
2002 roku i od kilku lat jestem umówiony z panią 
ze sklepu, że zamawia go co miesiąc. Pomyśla- 
łem, że pomogę w ten sposób utrzymać sklepik 

i będę miał zapewniony numer. Pani więc zama- 
wiała dwa egzemplarze, jeden dla mnie, drugi 
dla przypadkowego klienta, który rzadko się tra- 
fiat. Przy codziennych drobnych zakupach spo- 
glądałem więc na gazety i gdy się pojawiał PLAY, 
to go kupowałem. Ale pewnego dnia w cza- 

sie przerwy szkolnej poszedłem do sklepu koło 
szkoły i zobaczyłem setny numer PLAYA. Nie za- 
stanawiałem się nad czekającą na mnie miłą pa- 
nią z zarezerwowanym egzemplarzem, kupiłem 
go natychmiast. Wyszedłem z zatłoczonego skle- 
pu, patrzę na okładkę, a tu... Mafia, komiks, wię- 
cej stron... Zamknąłem PLAYA w szafce na kurt- 


30704 4 PADIE 


Co To 
ZA PACZKA? 


ki, by mnie nie rozpraszał podczas zajęć i posze- 
dłem na lekcje. Po ostatnim dzwonku zadowo- 
lony idę do szafki i... zgubiłem kluczyk od kłódki. 
Wyleciał przez dziurę w kieszeni, nie wiem, gdzie 
i kiedy. Na szczęście mój „współlokator” się zna- 
lazł i mogłem wrócić do do- 

| mu w kurtce i z PLAYEM w rę- 
kach. Dotarłem do domu ca- 

ły i zdrowy, mogłem więc po- 
czytać w spokoju. Rozsiadłem 
się w fotelu i znów moje oczy 
"ujrzały okładkę. Otworzyłem 

- PLAYA na czwartej stronie. 
Czytałem spokojnie, jak za- 

- wsze najpierw krótsze działy, 
później testy. W pewnym mo- 
mencie zawołała mnie ma- 
ma. W kuchni zabrakło śmietany. Zostałem wy- 
słany z misją jej zakupienia do sklepu, prawie jak 
w Postalu ;D (tak, wiem, za młody jestem, a gra- 
łem w tę grę, ale księdzu już powiedziałem ;). Po- 
szedłem więc do znanego już wam sklepu. Czę- 
sty widok — nikogo oprócz pani właścicielki nie 
było. Rozmyślając jeszcze o nowym PLAYU, wzią- 
łem śmietanę z lodówki, podsze- 
dłem do kasy i co zobaczyłem? 
Pani sprzedawczyni czyta wasz 
test nowego NfS-a. Roześmia- 
łem się trochę, wytłumaczyła mi, 
że szuka prezentu dla córki. Spy- 
tała, czy bym czegoś nie pole- 
cił. Niestety od lat z powodu bra- 
ku czasu gram tylko w CS-a i GW, 
więc w nowościach się nie orien- 
tuję i powiedziałem, że ja polecić 
nie mogę, ale autorzy testów na 
pewno tak i że warto poczytać. 
Odpowiedziała, że z pewnością 
to zrobi i nabijając Śmietanę na 


H (52) R WAGA: 


k TU LISTONOSZ, 
WIGILIA, ROK 2068. PROSZĘ OTWORZYĆ! 


PAMIĘTASZ, JAK W ZOO8 ROKU 
ZAMÓWIŁEM TOBIE MIRROR! $ EDGE 
| PRINCE OF PERSIA wWRAMACH 
PREZENTU? 


sweter 


kasę, spytała „czy coś jeszcze?”. Bardzo się za- 
smuciłem. Obejrzałem się i ujrzałem na półce je- 
dyny egzemplarz PLAYA, „mój” egzemplarz. Po- 
myślałem „kupię, podaruję komuś, bo po co mi 
dwa?”. Zajrzałem do portfela i zasmuciłem się po 
raz drugi. Nie miałem pieniędzy na zakup. Z bó- 
lem serca odpowiedziałem „nie, dziękuję”, zapła- 
ciłem za śmietanę i wyszedłem. Czułem, że ko- 
goś zawiodłem. W domu usiadłem i zamyśliłem 
się nad sytuacją. Siedziałem tak chwilę, aż zoba- 
czyła mnie mama. Opowiedziałem jej wszystko 
i dostałem 12 złotych na zakup drugiego egzem- 
plarza. Uradowany ucałowałem mamę i pobie- 
głem do sklepu. Pani siedziała i dalej czytała te- 
sty. Zagrałem prawie jak zawodowy aktor i po- 
wiedziałem z uśmiechem „zapomniałem gazet- 
ki”. Dokładnie widziałem, jak po tych słowach 
u pani także pojawił się uśmiech. Kupiłem dru- 
gi taki sam egzemplarz i w folii położyłem go na 
biurku. Nie otworzę go nigdy, będzie przypomi- 
nał mi ten dzień, jakże dla mnie piękny. Może- 
cie mieć mnie za czubka, ale dla mnie to coś wię- 
cej niż zakup gazety. Ten uśmiech dobrej kobie- 
ty, która ledwo wiąże koniec z końcem, pozosta- 
nie na zawsze w mojej głowie. Nie 
, chodzi nawet o pieniądze, które za- 
| robiła na tym PLAYU, ale o pamięć. 
| Tak niewielu ma klientów, że więk- 
| szość z nich traktuje jak rodzinę. Wy- 
szła mi taka „Opowieść wigilijna”... 
Dla mnie to coś ważnego. 
A Łukasz Żelichowski 


| Mnie to wzruszyło. Fajny z Ciebie gość. 
| Nie dlatego, że czytasz PLAYA, ale dla- 
tego, że pokazałeś wyższe uczucia wo- 
bec tej pani. Pokaż jej moją odpowiedź: 
1%] proszę dbać o tego klienta! A od nas 

*.] - Tomb Raider Underworld. 


PACZKA! PROSZĘ ZŁOŻYĆ SWOJE DNA NA CZYTNIKU 
W CELU IDENTYFIKACJI. DZIĘKUJEMY ZA 
KORZYSTANIE Z USŁUG POLSKIEJ POCZTA. 


Jak to jest grać w WoW-a nałogowo? Pytam, bo na razie sam się raczej 
nie dowiem. Nie pogram bo: 

— rodzice nie będą chcieli płacić abonamentu 

— na razie nie mam WoW-a 

— | chwilowo nie mam czasu 

Poza tym co to daje i czy to tak naprawdę wciąga? 


Cóż, skoro gra się nałogowo, to znaczy, że wciąga. Taka natura nałogu, nie- 
prawdaż? Ale grę w WoW-a porównałbym do grania w Counter-Strike'a. 
Chodzi po prostu o zbiorową rozgrywkę, uczestniczenie w czymś większym. 


Sweter, ty grasz, poradź. Proszę. Aha, dawajcie mniej reklam, bo mnie 
to wpienia. Szacun 
Decoy2 


Radzę grać we wszystko i zawsze. WoW czy nie WoW, i tak radzę grać. 
Co do reklam: a chciałbyś płacić za PLAYA po 15 złotych? No właśnie! 
Szacun, sweter. 


Przeczytałem na blogu Śledzia, że go wywalili- 
ście. To prawda? 
Dellbox 


O tym, że dla wielu młodych ludzi gry są świetnym prezentem, wiemy 
wszyscy. Dlatego rodzice, rodzeństwo czy dziadkowie nie będący gra- 
czami szukają gier — na ogół na różnych portalach z multimediami. Nie- 
stety zdarza się, że tytuł mimo wysokiej jakości zbiera słabe recenzje 
u publiki portalu składającej się z laików. Ludzie, którzy chcą nas obda- 
rować, nabierają złych nawyków związanych z rynkiem growym. Przez 
to bardzo łatwo zamiast świetnego Far Cry'a 2 (ocenionego jako słabizna 
przez jakichś pacyfistów) dostać jakąś totalną kaszankę (którą pacyfiści 
ocenili jako grę wszech czasów, bo tylko ją udało im się ogarnąć na ni- 
skim poziomie trudności). Moja matka niemal odmówiła mi kupna Fallou- 
ta 3, bo „na Merlinie zbiera słabe oceny, bardzo”. Co z tym robić? Działać 
we własnym otoczeniu i zachęcać do zagłębiania się w rzeczowe oceny. 
Inaczej rynek zdominuje cienizna. Może dostaniemy kiedyś Gearsy a|l- 
bo Bioshocka w jakiejś kozackiej edycji. Wesołych świąt! 

Alchemik 


Przykre. Za rok zrobimy w gazecie listy prezentów do wydrukowania. Dacie 
rodzicom, nakleicie na list do świętego Mikołaja. Będzie dobrze? 


Dołącz do Heyah i ro 
z Anetą z Gniezna i Prlędrichom po a! 


REKLAMA 


Witam serdecznie, nie będę ukrywał, że wiernym czytelnikiem nie jestem (kupuję gazety o te- 


matyce gier tylko dla coverów jeśli jest coś ciekawego — u was najczęściej jest coś ciekawego) 


l tak, i nie. Jak napisał Śledziu, jego alternatywne po- 
dejście do terminów sprawiło, że znaleźliśmy alterna- 
tywnego rysownika. KRL to kozak, jego pierwszy odci- 
nek zapowiada się nie gorzej niż Bit. Ale Śledziu wciąż 
będzie rysował dla nas Jojoya i Padiego, więc nie roz- 
stajemy się, a ja wciąż uważam go za mistrza. Śledziu, 
jeśli to czytasz, cholernie mi szkoda, ale wiesz, że nie 
mieliśmy wyjścia. Jeśli będziemy jeszcze mieli jakiś do- 
bry pomysł na Ciebie, od razu chwycę za telefon. 


i 100 numer kupiłem, bo była Mafia. 


Nie obrażamy się: pełne wersje gier to cholernie duża część naszej — głównie Cubitussa — pracy, więc 
uznanie dla fulli to uznanie dla PLAYA. 


Z racji, że gazetę kupowałem z rana, to zapakowałem do plecaka i heja do szkoły. W szkole 
bywa nudno, więc wyciągnąłem gazetę i zacząłem ją pobieżnie przeglądać. Po skończeniu po- 
dałem kumplowi i gdy ten zaczął ją obczajać, coś mnie ruszyło (w przenośni — dosłownie to 
nadal siedziałem na krześle). Gdy oddał mi gazetę, zacząłem liczyć strony. Wraz z okładką wy- 


szło mi ich 76. I w tych 76 stronach łącznie 35 to wszelakiej maści reklamy! Cztery strony to 


ROZWIĄZANIE KONKURSU Z NR 12/2008 
Hasło krzyżówki brzmi: MECZYK. 


Jak co miesiąc, listę laureatów 
znajdziecie na naszej stronie 
internetowej: www.playpc.pl 


plakaty, czyli w sumie też strony bez treści, a do tego dochodzi krzyżówka. Pozdrawiam i ży- 
czę stu kolejnych numerów. 


Dawid „Dawidos160” S. 


Dawid, a doliczyłeś do tego darmowy dodatek konsolowy? A doliczyłeś komiks Dead Space, który do- 
daliśmy? Te dwie rzeczy to integralna część PLAYA! A co do stron bez treści — wiesz, dla niektórych pla- 
katy to jedna z najważniejszych rzeczy w PLAYU. :) 
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nad Nilem szuka przewodnika. 
Pokazujemy im, co i gdzie zbudować, 
by żyło się lepiej. Jeśli nakazujemy na 
starcie stworzyć punkt handlowy 
z biżuterią, to jest to skucha. Lud za- 
nim zainteresuje się drogimi błyskot- 
kami, najpierw sprawdzi, czy ma 
czym się najeść. Jeśli nie ma, przyj- 
dzie pod naszą siedzibę groźnie wy- 
machiwać rękoma. Tymi samymi rę- 
koma, którymi właśnie powinien wy- 
rabiać cegły. Nie ma cegieł, nie ma 
nowych budynków, ludzie się wypro- 
wadzają (albo topią się w Nilu, trudno 
powiedzieć), ogólnie tragedia jest. 
Tak. Obywatele potrzebują mieć co 


I 
Nil dzielimy z krokodylami, ale 
na szczęście nie narzucają się 


włożyć do garnka, samego garnka 
też zresztą potrzebują, niekoniecznie 
Zeptera, wystarcza gliniany. Nasze 
podstawowe zadanie to utrzymanie 
równowagi w układzie, w którym co- 
raz więcej mieszkańców ma coraz 
bardziej wysublimowane potrzeby. 
Finałem wielu misji jest przekucie ze- 
branych dóbr na oręż i pokazanie są- 
siednim osadom, kto tu rządzi. Gra 
zbliżona jest do takich tytułów jak Ce- 
sarz albo Zeus: Pan Olimpu, ma przy 
tym trójwymiarową grafikę. 


procesor 800 MHz, 256 RAM, karta 32 
MB, 1,1 GB miejsca na dysku 


STEROWANIE 


lewy przycisk myszy 
prawy przycisk myszy _ * 


zaznaczanie obiektów i obsługa menu 
obracanie widoku 


lewo, góra, prawo, dół przemieszczanie widoku 


J, [lub kółko myszy 


regulowanie zbliżenia 

okno pomocy 

zmiana trybu pracy kamery 
tryby kamery śledzącej 


powrót do widoku standardowego 
szybki zapis 

wczytanie szybkiego zapisu 
wczytanie ostatniego autozapisu 
wyjście z gry 


zrzut ekranu 


Shift + F9 


zrzut ekranu bez okien 


F10, Esc 
Pause, P, Spacja 


okno opcji 

pauza 

przełączanie widoku (świata/miasta) 
regulowanie prędkości upływu czasu 


raport administracyjny 


panel edyktów 


dziennik wiadomości 


raport ludności 


obracanie budynku 
okno misji 


raport dóbr 
pokazywanie i ukrywanie siatki 


zniszczenie wskazanego budynku 


iedyś flipery były 

uważane za gor- 
szy, bo mechaniczny 
sort elektronicznej roz- 
rywki. Dość powie- 
dzieć, że zabawa na 
stojącym obok auto- 
macie z Moon Patro- 
lem albo Defenderem 
kosztowała zwykle 
dwa razy więcej. Ma- 
szyny z łapkami po la- 
tach mszczą się za 
zniewagi, bo w przeci- 
wieństwie do gier 
komputerowych nie 
zestarzały się. Trudno 
się dziś oprzeć ich urokowi retro. To 
jest o ile ze starości i braku konserwa- 
cji nie zjedzą naszych żetonów, nie 
zatną się albo nie zgubią kulki. Szcze- 
gólnie słabo, jak posypie się urządze- 
nie, co je sobie kupiliśmy w napadzie 
sentymentu na Allegro i zostajemy 
z nieczynnym meblem wielkości biur- 
ka. Dlatego sentyment bezpieczniej 


"gb LTiBALL 


"POM 


POOR ZI NAS 


realizować w grze Dream Pinball z kil- 
koma stołami w tematycznych deko- 
racjach. Choć nic nie zastąpi prawdzi- 
wej maszyny, nic też nie zastąpi kilku- 
nastu metrów mieszkania, które trze- 
ba by na te stoły poświęcić! IM 


procesor 500 MHz, 256 MB RAM, karta 
128 MB, 900 MB miejsca na dysku 


STEROWANIE 


przytrzymanie i puszczenie Entera 
lewy Ctrl 


wystrzelenie bili 
uderzenie łapkami po lewej 


prawy Ctrl 


lewy Alt 
prawy Alt 
Spacja 

P 


uderzenie łapkami po prawej 
uderzenie w stół z lewej 
uderzenie w stół z prawej 


uderzenie w stół od dołu 
pauza 


ć 


zmiana kamery 


F1 do F7 
Esc 


wybór kamery 
menu 


Przeglądaj 


za darmo Ma 019 MR 
= ©) 


Erotycznefantazje i 
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"Wyślij SMS o treści 
GRYPH pod numer 4222 
lub wejdź na stronę 
internetową www.gryphone.pl 


Opłata jak za zwykły SMS 
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Dla telefonów z kolorowym wyświetlaczem obsługujących Java 


LR 


PDEJ51390 PDEJ51396 


Jak pobrać na telefon? Wyślij SMS-em kod elementu pod wskazany numer. "0" w kodach jest cyfrą Jak wysłać komuś na telefon? Wyślij pod wskazany numer SMS-a w treści wpisując kod elementu, a po spacji 9-cyfrowy numer telefonu. Np. aby wysłać polifonię o kodzie 
98088 


PDEP0927 dla numeru 6 XXX. wyślij pod numer 73555 SMS-a o treści: PDEP0927 698088X XX. Możesz dołączyć też do prezentu krótkie pozdrowienia do 60 znaków, dopisując je po dwukropku, + PDEP0927 698088XXX: To melodia dla Ciebie! Koszt wystania 
SM$-a pod numer: 71555 - ] zł nefto/1,22 zi z VAT; 72555 - 2 zł netto/2,44 zł z VAT; 73555 - 3zi netfo/3,66zł z VAT; 75555 - Sz! nefto/ć,10zi z VAT; 79555 - 9zl netto/10,98zł z VAT. Pamiętaj: aby pobrać polifonię, odgłos, real music, tapetę, animację, grę Java lub film, telefon musi 
mieć prawidłowo skonfigurowane połączenie WAP oraz włączoną opcję odbioru wiadomości sieciowych. Koszi SMS-a nie obejmuje kosztu połączenia z WAP. Zamówień na produkty multimedialne można dokonywać nie później niż w ciągu 3 miesięcy od dnia wydania tytulu 
prasowego zawierającego niniejszą reklamę. W przypadku problemów z pobieraniem na telefon wejdz na strone www.pomoc.papla.pl 


Oferta dostępna dla użytkowników telefonów jednej z sieci komórkowych GSM (prowadzących działalność na terenie Polski): Orange, Plus GSM, Era GSM, Play. Regulamin uslug dostępny jest na stronie www.papla.pl'pdf/regulamin.pdf. Zamówienie dowolnego elementu 
jest jednoznaczne z wadze regulaminu oraz wyrażeniem zgody na otrzymywanie informacji handlowych dotyczących produktów Avantis. Dzwonki Real Music oznaczone * sq inspirowane oryginalnym nagraniem. Produkty oznaczone symbolem „18” zawierają treści 
erotyczne i sq przeznaczone dla osób pełnoletnich. 

Administratorem o. osobowych R serwisu Papla.pl jest Emisja S.A., z siedzibą w Warszawie, 02-044, przy ul. Mianowskiego 3/6. Dane osobowe użytkowników usługi będą przetwarzane wyłącznie w zakresie i cełu niezbędnym do wykonania usługi, a po 
wykonaniu usługi zostaną usunięte, chyba, że konieczność przechowywania niektórych danych przez okres dłuższy niż wykonanie usługi aż z przepisów prawa. Dane osobowe użytkowników wnoszących reklamacje będą przetwarzane na zlecenie administratora przez 
Avantis S.A., z siedzibą w Warszawie, 00-103, przy ul. Królewskiej 16, zgodnie z art.31 ustawy o ochronie danych osobowych z dnia 29.08.1997. (Dz.U. 2002 Nr 101 poz.926, z późn.zm.), w zakresie i celu niezbędnym do rozpatrzenia reklamacji. Podanie danych osobowych jest 
dobrowolne. Każdemu użytkownikowi przysługuje prawo wglądu do treści swoich danych i ich poprawiania. 
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BARDZO ZWINNE MOJE ZYCIE 
I SZYBKIE STWO- TO GRA. NIE, 
RZENIE. POTRAFI NIE FILOZOFUJĘ. 
ZROBIĆ SIEDEM JESTEM JAK 
SKRĘTÓW NA SUPER MARIO, 
TYLE ZE NIE 
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WSZYSTKO ZACZĘŁO SIĘ, W CZASIE 
PEWNEGO KRYZYSU FINANSOWEGO. 
NIE MIAŁEM ŚRODKÓW NA NOWĄ 
KARTĘ GRAFICZNĄ. SAMI WIECIE... 


POZA TYM, ZE 
ŻYJĘ W GRZE 
KOMPUTEROWEJ, 
JESTEM CAŁKIEM 
NORMALNY. LUBIĘ 
CHIŃSKIE ZUPKI NA 
SUCHO | PANDĘ 
2 TEKKENA. 
CHOĆ TA PIERDOŁA 
NIC NIE POTRAFI. 
ALE JA NIE O TYM. 
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ULOTKĘ ZNALAZŁEM PRZYPADKIEM. 
SZUKALI TESTERÓW GIER | OBIECYWALI 
KOSMICZNE PIENIĄDZE. CHOĆ BUDYNEK 
| NIE KOJARZYŁ SIĘ Z SIEDZIBĄ MICROSOFTU. 


WITAM NN A TEN TEGO. X 
/  WKRÓLESTWIE ILE DOKŁADNIE 
KOMPUTEROWEJ ROZ- PŁACICIE ZA TO 
KOSZY! JESTEM TESTOWANIE7 
DR SZULC! BO NIE JESTEM 
TANI. WIE 


, RUPERT! 
NAPISAŁEŚ NA ULOTCE 
O GRATYFIKACJACH 
DLA TESTERÓWZ!!! 


RUPERT WYKAZAŁ SIĘ 
NIESUBORDYNACJA. ALE JUZ 
PONIÓSŁ KARĘ. CHCESZ MU 
JESZCZE PRZYŁOZYĆ? 


SZEFIE, PRZECIEŻ 
TO SZEF SAM.. 
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I WTEDY POJAWIŁ SIĘ ON. PIZMAK WITKACY, 
OFIARA EKSPERYMENTÓW DR.SZULCA. 
POTWIERDZIŁ MOJE NAJGORSZE DOMYSŁY. 
TO ŚWIŃSTWO, KTÓRE WYPIŁEM, BYŁO 
GRA NOWEJ GENERACJI, BEZ STACJI I KABLI. 


NA DRUGI DZIEŃ OBUDZIŁEM SIĘ, W GRZE. 
JAKBY CAŁY ŚWIAT ZAMIENIŁ SIĘ 
W JEDNĄ WIELKĄ PLATFORMÓWKĘ. 


TAK. NADAL LICZYŁEM 
NA KASĘ... 


MINISTERSTWO ZDROWIA KILKA GODZIN FO MOG 
|| ZAPLOKOWAŁO PROJEKT, WIZYCIE U TEGO ŚWIRA 
ALE DOKTOR NIE ZAPRZE- PRZYLECIELI ROSJANIE. 
STAŁ PRACY NAD DZIEŁEM 
SWOJEGO ZYCIA. 


CO POTRAFIA 
NAJLEPIEJ. 


POTRAFIĘ ZASEJWOWAĆ ZYCIE, JEZELI 
ZNAJDĘ SPECJALNY NOTESIK. W KIE- 
SZENIACH MIESZCZĘ TYLKO TRZY RZECZY, 
ALE MOGA BYĆ WIELKOŚCI FORTEPIANU. 


JAKOŚ SOBIE RADZĘ. DO NORMALNEGO 
JEDZENIA SIĘ ZMUSZAM,BO SMAKUJE 
JAK TEKTURA. TERAZ JEM GWIAZDKI 

| DIAMENCIKI, KTÓRE WYDAJĄ DZIWNE 
DŹWIĘKI, KIEDY WKŁADAM JE DO UST. 
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NAGRODY FUNDUJĄ „zlrust €D' 


Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają 
się w hasło konkursowe. Aby wziąć udział w naszym 
konkursie, należy wysłać SMS o treści PLAY (odstęp) 
HASŁO pod numer 72150 (usługa dostępna we wszyst- 
kich sieciach polskich operatorów -— Era, Heyah, Oran- 
ge, Play, Plus, Sami Swoi). Nie należy używać polskich 
znaków, ajeśli hasło składa się z kilku wyrazów, pisze- 
my je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki brzmiało na 
przykład Pan młody, poprawny SMS wyglądałby tak: 
PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jednego SMS-a wy- 
nosi 2 zł + VAT, czyli 2,44 zł z VAT-em. 

Nagrody otrzyma 13 osób wylosowanych spośród tych, 
które przyślą SMS-y z poprawnymi rozwiązaniami 
krzyżówki PLAYA. 

Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być tylko osoby 
pełnoletnie lub niepełnoletnie za zgodą opiekuna. 
Konkurs trwa do momentu ukazania się PLAYA 
3/2009, czyli do 19 lutego 2009. 

Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych 
uczestników konkursu zamieścimy na stronie interne- 
towej playpc.pl po zakończeniu sprzedaży numeru 
PLAYA 2/2009. 

Nagrody zostaną przekazane laureatom wciągu 30 dni 
od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 

Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej 
uczestnik wyraża zgodę na opublikowanie swego imie- 
nia, nazwiska imiejscowości, w której mieszka. 

Pełny, uaktualniony tekst regulaminu krzyżówki jest 
dostępny w redakcji. 
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DO KAŻDEJ GRY. 
PODKŁADKA STEELPAD! 


REJEKT 


JERI CHCESZ WIEDZIEC JAKIE GADZETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, W TREŚCI WPISZ CO MARKA MODEL SWOJEGO TELEFONU (NP. GO NOKIA 3310). 
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——T HE MOBIŁE GAME—— 


PRISOŃZREAK 
JV2150XF2 


Gothic) 
V2199XF2 JV2176XF2 


UWAGA: PRZED ŻE GRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE. WEJDŹ W PRZEGLĄDARKĘ WAP W TELEFONIE, WPISZ ADRES: WAP.JAVA.WAPSTER.PL, P |CZ SIĘ Z NIM | POSTĘPUJ WEDŁUG INSTRUKCJI. 
MOŻESZ TEŻ SMS NA NUME NA NUMER (1.22 PLN z VAT), w TREŚCI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1 XF2) DOSTANIESZ OD NAS INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEFONÓW, DZIAŁA DANA G 


ABY > IJ ŁOT A SMS | NUMER 7328. W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. RES wić NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, 
Z KTÓ! POBRAĆ GRĘ ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WEIŚ Z NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV1458XF2). 


apel nr 7408 ag dZWONKi 


real nr 7408 


ji aa RM3504026XF2 
RM3492257XF2 

ZOAE RM3492256XF2 

o Disturbia RM3481792XF2 
o Hot N Cold RM3489888XF2 
1 Infinity 2008 RM3496067XF2 


Shaggy feat Akon, What's Love  RM3492555XF2 
$. Grzeszczak, Co z nami będzie RM3479522XF2 


To nie tak jak myślisz RM3500119XF2 
Womanizer RM3495326XF2 
Could You Would You Should You RM3504023XF2 
Hey Hi Hello RM3492252XF2 
I Kissed A Girl RM3489936XF2 
In 8. Out Of Love RM3498868XF2 
Ivan Komarenko, Żono moja RM3460261XF2 
Jak Anioła głos RM3380616XF2 
Live Your Life RM3504292XF2 
OI) Lovers Cry RM3504024XF2 
s Memory RM3504293XF2 
* — Nie Daj Się RM3476016XF2 
SC NoAir RM3498870XF2 
Pójdę pod wiatr RM3500110XF2 
Right Now (Na Na Na) RM3504025XF2 
Save Me RM3500118XF2 
Te-Am Ales RM3498871XF2 
To co chciałbym Ci dać RM3481597XF2 
Verba, Młode Wilki VI RM3497077XF2 
W Aucie RM3467872XF2 
Deszcz RM3500116XF2 
DKA, Przyjdzie taki dzień RM3497073XF2 
QQ rHate This Part RM3500115XF2 
If I Were A Boy RM3500112XF2 
Nie kłam, że kochasz mnie RM3448792XF2 
Rehab RM3481800XF2 
Sylwia Grzeszczak, Mijamy Się  _RM3500784XF2 
1 love my people RM3493350XF2 
© Just Dance RM3484303XF2 
3 Liebe Zu Dritt RM3504291XF2 
WA 3 =—J Voodoo 8. Serano, Transatlantic.. RM3496586XF2 
B3504527XF2 B3504752XF2 |_B3504073XF2 | B3496573XF2 2 F DS ny wom ZO ZDSKE Z 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. B2676271XF2). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I 
POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER TAPETY (NE (NP. +4860X600600:B2676271XF2). >) 
NOKIA SERII 40, SIEMENS, SONY-ERICSSON  |AD) 
a - 3 ” G 
y ? ODSŁUCHAJ ZWO 
) 4 JAK POBRAĆ * nn2 
REAL MUSIC: WYŚLIJ SMS NA NUMER zwo! W TREŚCI 
A WPISZ NUMER DZWONKA (NP. RM2559677XF2). 
KOIAY Z WIĘCE  KOMAMY Z4  WKCO WRCH KONIAK fu ABY WYSŁAĆ DOWOLNY DZWONEK INNEJ OSOBIE, 
TH3467923XF2 TH2987582XF2 (13042699XF 2 1H3014919XF2 ||] TH2900806xF2 PRBAD1264KE2 "TH3436254XF2_. "TH3335631XF2 W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER MOTYWU (NP. TH1167949XF2). JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ MOTYW INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU NUMER DZWONKA (NP. +4880X600600:PT808462XF2). 
ADRESATA: NUMER MOTYWU (NP. +4860X600600:TH1167949XF2). RY ATE LYCRA 0 
; 5 : ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ 
I POBRAĆ DZWONEK. 
- 
2 WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI 
Z WPISZ NUMER DZWONKA (NP. TT2248360XF2). 
> W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ 
NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK. 
ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ 
NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER DZWONKA 
a żę (NP. +4860X600600:TT2248360XF2). 
= -"""NIECIERPUWAGOSIA 


(K) GŁOS KOBIECY (M) GŁOS MĘSKI 


REKLAMACJE DO SERWISU WAPSTER MOŻNA ZGŁASZAĆ W DNI ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM (22) 331 93 38 LUB WYSYŁAJĄC SMS O TREŚCI: POMOC TREŚĆ PYTANIA (NP. POMOC NIE DZIAŁA GRA, MAM NOKIE 4500), NA NUMER 7128, 
LUB MAILEM NA ADRES: WAPSTERQWAPSTER.PL. KOSZT WYSŁANIA SMS-A TO: NUMER 7128: 1 PLN (1,22 Z VAT), NUMER 7228: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7254: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7428: 4 PLN (4,88 Z VAT), NUMER 7928: 9 PLN (10,98 Z VAT). 
USŁUGA DOSTĘPNA W SIECIACH ERA, PLUS, ORANGE, HEYAH, SAMI SWOI, PLAY, SFERIA. OPŁATA ZA POŁĄCZENIE INTERNETOWE JEST POBIERANA ZGODNIE Z CENNIKIEM OPERATORA. KOSZT POŁĄCZENIA Z NUMERAMI: *7128 TO 1 PLN /MIN 

(1,22 PLN/MIN Z VAT). REGULAMIN USŁUG NA WWW.WAPSTER.PL. USŁUGĘ DŁA GT CREATIVE TEAM S.A. TECHNICZNIE WYKONUJE VIA ENTERTAINMENT SP. Z O. O. UL. CHAŁUBIŃSKIEGO 8, 00-613 WARSZAWA. WSZELKIE PRAWA ZASTRZEŻONE. 


Pierwsza masowa, wieloosobowa gra online po polsku ! 
Nowa, poprawiona wersja. 


Zdobywca wielu nagród 
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ZU DZYALULSSN* Pierwszy miesiąc gry gratis! | 
WATY ZAUUEJ ) NAJ Kolejne 3 miesiące za jedyne 19,90 złotych każdy! | 


** Sugerowana cena detaliczna dystrybutora. Ceny w niektórych sklepach mogą się różnić, zazwyczaj z korzyścią dla klienta. 


M". Windows oraz logo przycisku Start Windows Vista są znakami towarowymi grupy Microsoft, a logo „Games for Windows” oraz logo przycisku Start Windows Vista są używane na licencji firmy Microsoft. 

© 2008 Funcom. Wszystkie prawa zastrzeżone. © 2008 Conan Properties International LLC („CPI”). CONAN, CONAN THE BARBARIAN, HYBORIA i powiązane logotypy, postacie, nazwy i ich podobieństwa 

są znakami towarowymi lub zarejstrowanymi znakami towarowymi firmy CPl o ile nie stwierdzono inaczej. Wszystkie prawa zastrzeżone. Użytkownik autoryzowany przez firmę Funcom. Eidos i logo Eidos są 
znakami towarowymi grupy Eidos. Wszystkie prawa zastrzeżone. Wszystkie pozostałe znaki towarowe należą do swych odpowiednich właścicieli. Logo platformy software'owej (”* oraz ©) IEMA 2006. 


